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Tato diplomová práce se zabývá zhodnocením vyvíjené aplikace a následným návrhem 
změn, které by měly přispět ke zlepšení aplikace. Práce obsahuje teoretická východiska 
potřebná pro základní orientaci v problematice, důkladnou analýzu stávajícího stavu 
aplikace a návrh řešení, který spočívá v rozhodnutí o nutnosti změny pro vybrané části 
aplikace a samotném návrhu konkrétních změn, včetně doporučení týkajících se 
testování dopadu těchto změn. 
Abstract 
The subject of this master’s thesis is a software application assessment followed by 
proposal of modifications that should contribute to improving the application. The 
thesis includes theoretical background necessary for general knowledge of the problem, 
thorough analysis of the current situation and proposal of solution, which includes 
decision about necessity of modifications for selected application parts and proposal of 
specific modifications. The solution also includes recommendation about testing 
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Každá firma, která se zabývá vývojem softwaru, by v dnešní době měla klást na to, aby 
výsledný produkt především vyhovoval uživatelům, pro které je určen. Tato skutečnost 
hraje klíčovou roli v úspěšnosti firmy. 
Jelikož jsem sám součástí firmy, která softwarový produkt vyvíjí, dostal jsem příležitost 
podílet se na vylepšení současné podoby produktu této firmy tak, aby aplikace 
v budoucnu dosahovala u jejích uživatelů úspěchu. 
Na trhu GPS navigací je v dnešní době velká konkurence a o úspěchu konkurentů na 
tomto trhu mnohdy rozhodují detaily. Každý uživatel má jiný názor a každému 
vyhovuje něco trochu jiného, je proto téměř nemožné uspokojit každého. Pokud je 
ovšem vývoj produktu zaměřen tím správným směrem, tedy na koncového uživatele, 
jeho názory a připomínky, dá se i na takto přesyceném trhu dosáhnout úspěchu. Proto 
jsem se rozhodl analyzovat současný stav aplikace, kterou firma, jejíž jsem součástí, 
vyvíjí a navrhnout změny, které by přispěly ke zlepšení postavení firmy na trhu. Bez 
inovací a změn by firma zcela jistě časem výrazně zaostávala za konkurencí. 
V rámci analýzy se budu zabývat odhalením kritických nedostatků nejpoužívanějších 
součástí aplikace. Při návrhu změn v návaznosti na analýzu se budu řídit vybranými 
metodikami používanými pro dosažení uživatelské přívětivosti softwarových produktů. 
V rámci řešení nelze opomenout ani otestování navržených změn, a to nejlépe 
samotnými uživateli, jelikož uživatelská přívětivost je téma, které je velice citlivé právě 
na názor samotných uživatelů 
Výsledky této diplomové práce bude firma moci využít při zavádění změn, které by 




1 Cíle práce, metody a postupy zpracování 
Hlavním cílem této diplomové práce je objektivně zhodnotit uživatelské rozhraní a 
konkrétní procesy probíhající při běžném používání vybrané aplikace a na základě 
tohoto zhodnocení předložit návrhy na zlepšení uživatelské přívětivosti jak 
uživatelského rozhraní, tak zmíněných procesů. Důraz bude kladen na jednoduchost a 
intuitivnost základních ovládacích prvků aplikace a zjednodušení běžných 
uživatelských postupů. Součástí práce bude i návrh zcela nových prvků, které by 
přispěly k dalšímu rozvoji aplikace a větší oblíbenosti u koncových zákazníků. 
V rámci analýzy budou popsány nejdůležitější ovládací prvky aplikace, a to na základě 
projektové dokumentace, kterou mám od firmy k dispozici. Dalším předmětem analýzy 
bude popis nejčastějších případů užití, které bude vycházet z předpokládaných způsobů 
využití aplikace uživateli. Každý z vybraných případů užití bude nejdříve popsán 
pomocí textové specifikace a následně znázorněn pomocí diagramu případu užití. 
Prvním krokem řešení problému bude zhodnocení uživatelských rozhraní souvisejících 
s analyzovanými případy užití. Hodnocení bude provedeno na základě zásad 
specifikovaných v normě ČSN EN ISO 9241, konkrétně v části 110, která se týká zásad 
pro dialogy interaktivních systémů. Na základě tohoto hodnocení pak bude rozhodnuto, 
která z hodnocených uživatelských rozhraní vyžadují nejvíce změn a na která se tedy 
bude vhodné zaměřit. 
Návrh konkrétních změn se pak bude týkat především rozložení a funkčnost ovládacích 
prvků daného uživatelského rozhraní. Dalším krokem po návrhu změn bude doporučení 
metod vhodných k otestování skutečného přínosu navržených změn. 
Posledním krokem návrhu řešení bude odhad finanční náročnosti implementace a 





2 Teoretická východiska práce 
V této části jsou uvedena teoretická východiska práce. Obsahují především popis 
jednotlivých oblastí, kterými se v práci budu zabývat a různé úhly pohledu, kterými se 
dá na danou problematiku nahlížet, včetně metodik, které budou v práci použity při 
návrhu řešení problému. 
2.1 Uživatelské rozhraní 
Uživatelské rozhraní (anglicky User Interface, zkráceně UI) je vrstva systému, která 
zprostředkovává komunikaci mezi uživatelem a aplikací, případně zařízením. 
Uživatelské rozhraní je to, co uživatel vidí a s čím při používání aplikace komunikuje, 
jde tedy o nepostradatelnou součást vývoje aplikace. Cílem uživatelského rozhraní je 
prezentace informací uživateli a poskytnutí nástrojů pro manipulaci se systémem. 
Uživatelské rozhraní může být zacíleno na určitou specifickou skupinu uživatelů, u 
nichž se využití aplikace předpokládá, cíl návrhu uživatelského rozhraní ovšem bývá 
zpravidla stejný – rychlá, efektivní a intuitivní práce s aplikací (17). 
Důležité je zmínit, že uživatelské rozhraní není pouze o vizuální stránce používané 
aplikace, ale spíše jde o fungování produktu jako celku, tedy o jednotlivé nástroje a 
procesy, se kterými uživatel při používání aplikace pracuje. Pokud jsou prvky a nástroje 
vhodně zvoleny, je pro uživatele snadné aplikaci užívat i v případě prvního použití, 
neboť určité prvky aplikace na něj působí povědomě (17). 
2.1.1 Grafické uživatelské rozhraní 
Grafické uživatelské rozhraní (anglicky Graphical User Interface, zkráceně GUI) je typ 
uživatelského rozhraní, které umožňuje jednoduchou práci s aplikací, případně 
zařízením. Jednoduchosti lze dosáhnout použitím vhodných ovládacích prvků aplikace 
(např. použití vhodných ikonek, tlačítek, dialogů, atd.). Na vývoj GUI má vliv mimo 
jiné i způsob interakce uživatele se zařízením, případně aplikací (17).  
Pojem grafické uživatelské rozhraní bývá často spojován výhradně s označením 
rozhraní, která uživateli umožňují komunikovat s aplikací. Je však třeba brát v potaz i 
systémy, které komunikují se serverem a slouží především pro prezentaci informací 
uživateli, zatímco informace samotné jsou zpracovávány serverem (17).  
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2.1.2 Charakteristiky uživatelského rozhraní 
Kvalitní uživatelské rozhraní by mělo splňovat určitá kritéria, která lze definovat na 
základě několika základních charakteristik. 
 Srozumitelnost: Uživatelské rozhraní by se mělo vyhnout nejasnostem pomocí 
objasnění veškerých použitých prvků pomocí jasného názvosloví, jasně 
definovaného průběhu jednotlivých procesů, hierarchií a symbolů ovládacích 
prvků včetně těch vizuálních. Srozumitelnost přispívá zejména k tomu, že 
uživatel se dopouští při používání aplikace menšího množství chyb (17). 
 Stručnost: Ačkoliv se může zdát jednoduché zajistit srozumitelnost 
uživatelského rozhraní možná až příliš jasným popisem veškerých prvků 
aplikace, tento postup zpravidla vede k tomu, že na obrazovce je příliš mnoho 
věcí najednou. Zahlcení obrazovky přehnaným množstvím prvků vede k tomu, 
že je pro uživatele obtížné se zorientovat a najít to, co potřebuje. Ve výsledku to 
může vést k tomu, že se používání aplikace stane pro uživatele únavným. Je tedy 
třeba najít správnou hranici mezi srozumitelností a stručností uživatelského 
rozhraní (17). 
 Povědomost: Pokud je uživateli něco povědomé, znamená to, že s tím již někdy 
setkal. Pokud uživatelské rozhraní lze charakterizovat jako povědomé, uživatel 
je schopen se v určitém množství prvků vyznat již během prvního použití. 
K vyjádření významu ovládacího prvku lze použít podobenství z reálného 
života, např. návrat o dialog zpět lze jednoduše vyjádřit šipkou směřující doleva 
umístěnou u levého okraje obrazovky, jelikož s tímto prvkem se uživatelé 
setkávají při běžném užívání počítače (17). 
 Schopnost reakce: Schopnost reakce zahrnuje více věcí. Jde jednak o rychlost, 
s jakou je aplikace schopna reagovat na pokyny uživatele. Dobré rozhraní by na 
uživatele nemělo působit dojmem, že jej nechává na něco příliš dlouho čekat. 
Schopnost reakce zároveň znamená poskytování kvalitní zpětné vazby týkající 
se právě probíhajících procesů a výsledků akcí provedených uživatelem. 
Uživatel potřebuje mít přehled o tom, co v aplikaci v dané chvíli probíhá (17). 
 Konzistentnost: Uživatelské rozhraní musí být konzistentní v celé aplikaci. To 
znamená, že obdobné ovládací prvky v různých dialozích si musí navzájem 
odpovídat. Konzistentnost přispívá k tomu, že uživatel si zapamatuje určitá 
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schémata, podle kterých jednotlivé procesy v aplikaci probíhají. Pokud se tedy 
uživatel naučí, jak probíhá určitý proces, je pak schopen zvládnout i proces 
založený na stejném schématu i na jiném místě v aplikaci (17). 
 Estetika: Uživatelské rozhraní sice nemusí vypadat esteticky, aby bylo schopné 
splnit svůj účel, příjemný vzhled však uživateli přinese celkově kvalitnější a 
příjemnější zážitek z používání aplikace, což ve výsledku přispěje v celkové 
spokojenosti uživatele, o kterou při vývoji aplikace jde především (17). 
 Efektivnost: Efektivnost je pro kvalitní uživatelské rozhraní naprosto nezbytná. 
Efektivnost umožňuje uživateli využít aplikaci co nejproduktivnějším možným 
způsobem. Uživatelské rozhraní by mělo uživateli umožnit stihnout co nejvíce 
práce v co nejkratším čase (17). 
 Shovívavost: Je naprosto nevyhnutelné, že i při používání aplikace s velmi 
kvalitním uživatelským rozhraním se uživatel dopustí chyb. Uživatelské 
rozhraní by mělo zajistit, aby dopad těchto chyb byl co nejmírnější a aby byl 
jednoduše odčinitelný. Chybně provedené kroky by mělo jít jednoduše vrátit a 
omylem smazaná data do určité míry obnovit. Dobré uživatelské rozhraní by 
uživatele nemělo za chyb trestat, ale poskytnout mu jednoduché nástroje k jejich 
nápravě (17). 
Skloubit všechny výše uvedené charakteristiky je při návrhu uživatelského rozhraní 
velice složité. Pokud návrh rozhraní ovlivníme ve prospěch jedné charakteristiky, velmi 
pravděpodobně to ovlivní i charakteristiky ostatní. Návrh kvalitního uživatelského 
rozhraní je tedy velmi složitým procesem, během kterého je třeba hledat určitý 
kompromis mezi jednotlivými charakteristikami (17). 
2.2 User Experience 
User Experience (zkráceně UX) lze přeložit do češtiny jako uživatelský prožitek. 
Obecně tento pojem popisuje pocity, které v uživateli vyvolá kontakt s produktem. 
Produktem může být myšlena jak aplikace, služba, tak jakýkoliv hmotný výstup činnosti 
firmy.  
Pocity vyvolané v uživateli jsou ovlivněny mnoha aspekty, počínaje každým 
sebemenším detailem produktu. Takovým detailem může být například velikost vzhled 
jednotlivých ovládacích prvků aplikace. Uživatelský prožitek odráží jednotlivé funkce 
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aplikace, estetika, snadnost užití i doporučení od známých, kteří mohou předem ovlivnit 
vztah uživatele k produktu (12). 
Uživatelský prožitek hraje zásadní roli v marketingu firmy, jelikož přímo rozhoduje o 
prodeji produktu. Špatný uživatelský prožitek může mít za následek nízký objem 
prodeje a negativní zpětnou vazbu od uživatele, která ovlivňuje i další potenciální 
uživatele. Jednu negativní zkušenost s použitím produktu si uživatel zapamatuje snáze, 
než opakované pozitivní zážitky. Kvalitní uživatelský prožitek naopak vytváří 
spokojené zákazníky, kteří produkt rádi doporučí svým známým a předem tak pozitivně 
ovlivní jejich postoj k produktu. V rámci této práce je důležitý uživatelský prožitek 
vzhledem k aplikaci, která slouží jako GPS navigace. Hodnocení aplikace, založené na 
uživatelském prožitku, je dostupné veřejně, spokojenost zákazníků je tedy o to 
důležitější, protože povědomí o aplikaci se prostřednictvím internetu šíří mnohem 
rychleji, než je běžné u jiných produktů. Uživatel je schopen udělat si obrázek o 
aplikaci už po prvním použití. Vzhledem k množství konkurentů na trhu GPS navigací, 
kteří v případě nespokojenosti uživatele nabízí adekvátní substitut, je uživatelský 
prožitek z prvního použití aplikace důležitým faktorem při rozhodování uživatele o 
hodnocení aplikace (12). 
Návrh aplikace je tedy komplexním procesem, který zahrnuje nejen návrh grafické 
podoby aplikace, ale i logické členění a ucelenost jednotlivých procesů, snadnost 
použití a významné vlastnosti, kterých chce vývojář při vývoji aplikace dosáhnout (12). 
 




Použitelnost je hlavním aspektem uživatelského prožitku. Termín je definován několika 
vlastnostmi, a to (4): 
 Naučitelnost: Aplikace by měla být jednoduchá k použití, a to bez toho, aby 
vyžadovala od uživatele jakékoliv zdlouhavé studování jejího fungování (4). 
 Efektivita: Aplikace by měla být jednoduše použitelná a zvyšovat produktivitu 
práce uživatele. 
 Zapamatovatelnost: Aplikace by měla umožňovat uživateli rychlé 
zapamatování fungování hlavních procesů, aby se je při příštím použití nemusel 
znovu učit. 
 Chybovost: Aplikace má mít nízkou míru chybovosti a zároveň přispívat 
k nízkému množství chyb ze strany uživatele. Pokud dojde k chybě na straně 
aplikace, měla by aplikace umožnit jednoduché obnovení funkčního stavu. 
Aplikace by neměla obsahovat žádné kritické chyby, které zásadním způsobem 
ovlivňují její použitelnost. 
 Uspokojení: Používání aplikace by mělo být natolik příjemné, aby ji uživatel 
používal rád. 
Pokud aplikace splňuje tyto charakteristiky, uživatel by z jejího používání neměl být 
nijak frustrovaný nebo zmatený. Dobrá použitelnost aplikace zvyšuje loajalitu 
zákazníka a zvyšuje jeho tendenci nevyhledávat konkurenci (4).  
Použitelnosti lze dosáhnout dodržením těchto zásad (4): 
 „Nenuťte uživatele přemýšlet.“ Aplikace má být přehledná, pochopitelná a 
samovysvětlující. Uživatel by měl být schopen určit, k čemu je který ovládací 
prvek určený bez nutnosti delšího zamyšlení. 
 „Nezahlcujte uživatele texty.“ Na základě studie Jakoba Nielsena (16) 79% 
uživatelů texty nečte, ale „skenuje“, což znamená, že zachytí pouze zvýrazněné 
části textu, názvy ovládacích prvků, nebo seznamy. Z tohoto důvodu by ovládací 
prvky aplikaci měly být popsány co nejstručněji a nejvýstižněji. Rovněž nemá 
smysl zahlcovat jednotlivé dialogy zbytečně dlouhými vysvětlujícími texty. 
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 „Vypusťte nepotřebná slova.“ Jakákoliv zpětná vazba od aplikace směrem 
k uživateli by měla být co možná nejstručnější a měla by mít co největší 
vypovídající hodnotu. Pro uživatele je důležité vědět, kde se stala chyba a jak ji 
napravit, případné nadbytečné údaje, kterým mnohdy nerozumí, mu nejsou nijak 
užitečné. 
2.3 Testování UX designu 
Nejlepší možnost, jak dosáhnout dobrého uživatelského prožitku, vede přes testování 
v reálném provozu s reálnými uživateli. Testování je nezbytným krokem při tvorbě 
designu uživatelského prožitku. Změny, které nejsou otestované, jsou totiž založené na 
pouhém odhadu a nemusí vést k řešení problému. Hlavními metodami testování 
použitelnosti a uživatelského prožitku jsou A/B testování a uživatelské testování. 
2.3.1 A/B testování 
A/B testování je metoda užívaná pro testování uživatelského prožitku z používání 
webových stránek, kde slouží k dosažení větší konverze uživatelů, ale lze ji vztáhnout i 
na testování uživatelského prožitku z používání aplikace. Testování se provádí na nové 
návrhy řešení problémů, které chceme validovat. Výsledkem je efektivita odstranění 
problémů pomocí navržených změn (13).  
 
Obrázek 2: Testování metodou A/B. Zdroj: (13). 
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Tato metoda testování spočívá v tom, že vytvoříme dvě varianty řešení daného 
problému. Varianta A představuje aktuální podobu, zatímco varianta B obsahuje 
navržené změny. Množina uživatelů, kteří tento test podstupují, je náhodně a 
rovnoměrně rozdělena mezi tyto varianty. Při testu je třeba postupovat tak, že každý 
uživatel dostane k rukám pouze jednu variantu řešení, zatímco o existenci druhé 
varianty nemá tušení. Po uplynutí dostatečně dlouhé doby testování, která závisí na 
počtu uživatelů obou variant, jsou vyhodnoceny statistiky míry konverzí u každé 
z variant. V případě testování aplikace touto metodou si pod pojmem konverze lze 
představit např. to, že se zákazník po uplynutí zkušební doby rozhodne zakoupit licenci, 
která mu umožní další používání produktu. Návrh, který z testování vyjde jako lepší, se 
pak použije při dalším vývoji aplikace, případně podstoupí obdobný test s další 
navrženou variantou (13). 
Výhodou A/B testování jsou minimální náklady, protože test probíhá při běžném 
nasazení aplikace bez vědomí uživatelů. Frekvence testování tedy může být poměrně 
velká, např. s týdenní periodou. Za nevýhodu lze považovat větší časovou náročnost, 
případně určitý minimální počet aktivních uživatelů aplikace potřebný pro úspěšný test. 
S menším počtem uživatelů se prodlužuje minimální doba potřebná pro provedení testu. 
A/B testování lze použít zejména pro následující prvky aplikace (13): 
 tlačítka (podoba, vyjádření významu tlačítka, umístění, velikost), 
 pole, jejichž obsah lze měnit (umístění, označení, velikost), 
 obecné rozložení prvku dialogového okna, 
 množství textu v dialogovém okně, 
 průběh procesu (např. zadávání hledané adresy). 
Speciálním případem A/B testu je tzv. multivariační testování. Jde o situaci, kdy je 
počet variant podrobených testování větší než dvě. S přibývajícím množstvím 
testovaných variant však značně stoupá čas potřebný k úspěšnému provedení testu (13). 
2.3.2 Uživatelské testování 
Uživatelské testování umožňuje odhalit příčiny problému aplikace. Uživatelské 
testování by mělo začít už od prvních konceptů návrhu aplikace. Přispívá k nasměrování 
vývoje aplikace správným směrem a odhalení zásadních chyb v konceptu návrhu 
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aplikace. Lze tak předejít časové a finanční ztrátě, která by vzešla ze zásadních 
nedostatků aplikace pod dokončení jejího vývoje. 
Uživatelské testování sestává z 3 základních komponent (16): 
 Získání účastníků testu (tzv. reprezentativních uživatelů). Tito uživatelé by měli 
v ideálním případě pocházet z cílové skupiny uživatelů pro testovanou aplikaci. 
Pokud se nám takové uživatele nepodaří sehnat, lze testování provést i 
s jakýmikoliv jinými uživateli a dostat relevantní výsledky. 
 Požádání vybraných uživatelů o splnění určitých úkolů s aplikací. Při provádění 
úkonů potřebných ke splnění úkolů má uživatel k dispozici pouze vlastní návyky 
a zkušenosti z předešlého používání jiných aplikací. Zadavatel testu uživateli 
neposkytuje žádné nápovědy. Je vhodné uživatele přimět, aby o svých dojmech 
a myšlenkách hovořil nahlas. 
 Sledování uživatele v průběhu plnění zadaných úkolů. Cílem je odhalení, se 
kterými částmi plnění úkolu má uživatel problémy. 
Uživatele je vhodné rozdělit na menší skupiny a provádět testování ve více kolech. 
Pokud bychom testovali se všemi uživateli najednou, případně v několika málo 
skupinách větších počtů uživatelů, je pravděpodobné, že většina účastníků testu se 
zasekne na stejném problému. Při větším počtu provedených testů máme větší možnost 
odhalení a následného opravení nejčastějších zdrojů problémů a následně můžeme 
provést další test, který odhalí problémy nové (16). 
Při testování je žádoucí průběh testování zaznamenávat, např. na video, nebo pořídit 
zvukový záznam. K testu se díky pořízenému záznamu lze vracet, porovnávat snažení 
jednotlivých uživatelů a odhalit tak chyby, které nemusí být na první pohled zřejmé 
(16). 
Při uživatelském testování je třeba nezapomínat na skutečnost, že předmětem testování 
je aplikace, nikoliv uživatel. Problémy v interakci s aplikací tedy nepřisuzujeme 
uživateli, ale snažíme se jejich příčinu hledat v aplikaci a upravit fungování 




2.4 Mentální modely 
Mentální model lze popsat jako určité očekávání chování uživatele. Při interakci 
s aplikací má člověk nějaká očekávání, co vše mu aplikace může nabídnout, jak se s ní 
dá manipulovat, jaké má vlastnosti a k čemu je určena. Toto očekávání je mentální 
model vytvořený ze zkušeností uživatele s používáním podobných aplikací a produktů 
(6). 
Mentální modely lze tedy popsat jako určité přirozené poznatky, které si uživatel 
vytváří po celý život u všeho, na co narazí a u všeho, co prožije. Vytváření mentálních 
modelů a jejich ukládání je přirozený a automatický proces (6). 
Díky mentálním modelům člověk pozná, jak se daný předmět užívá. Jako příklad lze 
zmínit otevírání dveří s klasickou klikou, nebo uchopení pera hrotem dolů tak, aby 
psalo. Tyto každodenní činnosti se netřeba znovu a znovu učit, protože člověk je má 
zapamatované – má tedy vytvořený mentální model, který automaticky aplikuje i 
v jiných situacích, kdy usoudí, že by mu mohl být užitečný (6). 
2.4.1 Příklad mentálního modelu – Norman a dveře 
A.D. Norman (6) ve své knize Design pro každý den uvádí jako příklad mentálního 
modelu otevření obyčejných dveří. Popisuje problém, kdy člověk přijde ke dveřím a 
neví, na kterou stranu se otevírají. Základní problém je v tom, že ačkoliv může jít o 
hezké dveře, funkčnost takovýchto dveří je minimální. Uživateli není poskytnuto dost 
vodítek, podle kterých by mohl usoudit, na jakou stranu se dveře otevírají. 
Pokud by na dveřích byla plocha s vyraženým otiskem ruky, člověk by neváhal a na 
dveře zatlačil. Logicky by spojil několik mentálních modelů dohromady a dosáhl 
otevření dveří, což je jeho cílem. 
Postup by probíhal zhruba následovně (6): 
1. Při příchodu ke dveřím vchází v potaz první mentální model, který si člověk 
vybaví, aniž by si to uvědomil. Jde o obecnou představu dveří, tedy jakým 
způsobem fungují a jak se otevírají. Člověku je z předešlých zkušeností jasné, že 
na jedné straně jsou panty a na druhé straně, kde panty nejsou, jdou dveře 
otevřít. Otázkou je, která strana dveří je tou, na které panty nejsou. 
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2. K rozhodnutí o předchozí otázce člověk dospěje pomocí dalšího mentálního 
modelu tak, že se zaměří na výraznější část dveří, kde je plocha s vyraženým 
otiskem ruky. Logicky si spojí svoji rukou s rukou na dveřích. Tento model 
aplikuje, aniž by předem věděl, zda bude fungovat. Na základě logické 
návaznosti a podobnosti situace s nějakou předešlou vznikne asociace a model je 
vyhodnocen jako velice pravděpodobný a je aplikován na řešení problému. 
3. Ještě než člověk položí ruku na dveře, je přirozeným zkoumáním zjištěno, zda 
na dveřích není něco, za co by je bylo možné uchopit. V případě, že na dveřích 
nic takového není, zbývá jediná a zároveň nejjednodušší a nejpřirozenější 
varianta, a to na dveře zatlačit. 
Pokud tedy designer dveří bere při vývoji aplikace ohled na uživatele, bude tedy 
mentální model takový, jak je popsáno výše a dveře tedy půjdou otevřít tak, že se na ně 
zatlačí. Pokud by designer otisknutou ruku ve prospěch estetiky do designu dveří 
nezahrnul, zcela jistě by docházelo k situacím, kdy se člověk snaží otevřít dveře 
nesprávným způsobem a na první pokus jimi tedy neprojde (6). 
Již získané mentální modely člověk aplikuje v běžném životě na problémy, které 
aktuálně řeší. Zkouší použít ty nejjednodušší a nejpřirozenější možnosti tak, aby dosáhl 
řešení daného problému (6). 
2.4.2 Aspekty mentálních modelů 
V teorii mentálních modelů existují tři nepostradatelné aspekty (6): 
 Designerský mentální model je představa, kterou využívá designer při tvorbě. 
Je to konceptuální model, kterým se designer řídí. 
 Uživatelský mentální model je představa, kterou si sám uživatel vytvoří při 
kontaktu s produktem designera. Čím podobnější si designerský a uživatelský 
mentální model jsou, tím menší problémy bude uživatel při užívání produktu 
mít. 
 Systémový obraz je výrobek designera, který se zároveň stává prostředkem 




Obrázek 3: Systémový obraz. Zdroj: (14). 
 
Komplikací v komunikaci mezi designerem a uživatelem je skutečnost, že designer 
přesně neví, jaký je mentální model uživatele a zjistit jej není snadné. Designer musí 
vyvinout konceptuální model, který je vhodný a srozumitelný pro cílového uživatele a 
který zdůrazňuje fáze fungování produktu. Na základě dobrého konceptuálního modelu 
může uživatel předvídat důsledky své interakce s produktem (6). 
2.4.3 Systémový obraz 
Jak je uvedeno výše, systémový obraz je produkt práce designera, který je mimo jiné 
využíván jako prostředek komunikace s uživatelem. 
Principy ovládání výsledného produktu by měly být zřejmé, veškeré úkony konzistentní 
s konceptuálním modelem a všechny viditelné čísti produktu by měly odrážet jeho 
aktuální stav opět konzistentně s daným modelem (6). 
U zařízení nebo aplikace nestačí pouze zvýraznit ovládací prvky. Tyto prvky by měly 
samy o sobě uživateli napovídat, jak fungují, co ovládají a v jakém stavu se momentálně 
nacházejí. Uživatel by se neměl ztratit v manipulaci s produktem. Pokud se vyskytne 
chyba, je o tom uživatel uvědomen a je zajištěno východisko k odstranění nebo 
možnosti přeskočení a pokračování v ovládání produktu (6). 
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Popisky (např. tlačítek), které uživateli říkají, jak může dosáhnout určitého výsledku, 
jsou vhodnou pomůckou pro uživatele, avšak jejich využití není vždy nezbytně nutné. 
Designer může uživateli poskytnout plnohodnotný mentální pohled pouze 
prostřednictvím signálů, které jej přivedou ke správné úvaze, jak produkt využívat (6). 
Pokud má uživatel problém s využíváním některé součásti produktu, nemusí to být 
jednoznačně způsobeno chybou na straně uživatele. Častou chybou designerů je, že 
navrhují své produkty, aniž by při tom mysleli na uživatele, pro které je daný produkt 
určen (6). 
2.5 Případ užití 
Případ užití (anglicky use case) definuje posloupnost akcí, jejímž výstupem je 
pozorovatelný výsledek. Případy užití poskytují strukturu k vyjádření funkčních 
požadavků v kontextu podnikových a systémových procesů. Případy užití popisují 
procesy, které má systém podporovat a uživatele, kteří systém budou používat. Názvy 
případů užití by měly být dostatečně obecné, ale zároveň i jednoznačné a výstižné (2). 
 Název případu užití může vypadat např. takto : 
 přihlášení uživatele do systému, 
 založení nové pracovní pozice, 
 přidání zboží do košíku, 
 úprava údajů o trvalém bydlišti zákazníka. 
Model případu užití je složen ze dvou částí, a to: 
 specifikace případu užití (popsáno slovně), 
 diagram případu užití. 
2.5.1 Textová specifikace případu užití 
Textová specifikace případu užití by měla dodržovat určitou strukturu. Struktura textové 
specifikace vypadá zhruba takto (11): 
Tabulka 1: Struktura textové specifikace případu užití. Zdroj: (11). 
Část specifikace Popis 
Identifikátor Jednoznačný identifikátor případu užití. 
25 
 
Název Název případu užití. 
Obecný popis Stručný popis nejdůležitějších kroků případu užití. 
Předpoklady Stav systému, kterého musí být dosaženo před začátkem 
případu užití. 
Výsledný stav Stav nebo možné stavy systému, které nastanou po úspěšném 
dokončení případu užití. 
Spouštěcí událost Událost, která spustí začátek případu užití. 
Hlavní scénář Hlavní tok událostí. Jde o posloupnost kroků, ke kterým 
dochází v případě ideálního nebo bezchybného průběhu 
případu užití. 
Alternativní scénáře Možné scénáře, které mohou nastat v případě odchylky od 
hlavního scénáře. 
Problémy k řešení Otázky týkající se stávajícího průběhu případu užití, které je 
potřeba dořešit. 
2.5.2 Diagram případu užití 
Diagram případu užití (anglicky Use Case Diagram) slouží k popisu chování systému 
z hlediska uživatele. Konkrétně umožňuje specifikaci jednotlivých typů uživatelů 
systému a činností, které tito uživatelé vykonávají (2).  
Funkcionalita vyjádřená případem užití je realizována jako posloupnost interakcí mezi 
uživatelem (aktérem) a systémem (2).   
Diagram případu užití obsahuje následující prvky (2): 
 aktér, 
 případ užití, 
 vztah. 
Aktér 
Aktér je prvek, který se nachází v okolí systému a se systémem nějakým způsobem 
komunikuje. Aktérem nemusí být vždy jenom uživatel, ale může jím být i jiný systém, 
nebo např. čas. Aktér je tedy určitá role, ve které vystupuje osoba nebo jiný systém ve 
vztahu k modelovanému systému (2). 
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Jeden aktér může mít více rolí současně, stejně tak jedna role může být vykonávána 
několika aktéry zároveň (2). 
Případ užití 
Případ užití je specifikace části funkcionality systému. Tato funkcionalita plní určitý 
úkol a je vždy využívána některým z aktérů (2). 
Vztah 
Vztah vyjadřuje tok informací, který probíhá mezi aktérem a případem užití. Existují tři 
typy vztahu, a to (2): 
1. Include: jde o typ vztahu, který zahrnuje případ užití do jiného případu užití. 
Jde o konkrétní opakovanou činnost, která je provedena vždy při provádění 
nadřazeného případu užití. 
2. Extend: jde o rozšíření základního případu užití o další funkcionalitu. Oproti 
vztahu Include se v tomto případě rozšířený případ užití nemusí provést 
vždy. Nadřazený případ užití totiž může existovat sám o sobě. 
3. Generalizace nebo specializace: slouží k zachycení obecnějšího 
(generalizovaného), nebo zvláštního (speciálního) chování. Použití těchto 
vztahů se příliš nedoporučuje, jelikož mají za následek zhoršení přehlednosti 
diagramu. 
 
Obrázek 4: Příklad diagramu případu užití. Zdroj: (15). 
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2.6 Norma ČSN EN ISO 9241-110 
Norma ČSN EN ISO 9241 obsahuje doporučení pro téma Ergonomie systémových 
interakcí člověka. Část 110 této normy je nazvána Zásady dialogu. Zásady, které by měl 
kvalitně navržený dialog splňovat, jsou shrnuty v této podkapitole. Zásady důležité pro 
navrhování a hodnocení interaktivních systémů, které slouží jako soubor hlavních cílů 
pro navrhování a hodnocení dialogů, jsou následující (9): 
 přiměřenost pro úkol, 
 schopnost popisu vlastních funkcí, 
 shoda s očekáváním uživatelů, 
 přiměřenost pro učení, 
 ovladatelnost, 
 možnost napravit chybu, 
 přiměřenost pro individualizaci. 
2.6.1 Přiměřenost pro úkol 
Interaktivní systém lze považovat za přiměřený pro úkol v případě, že podporuje 
uživatele v dokončení úkolu, tedy v případě, že funkčnost i dialog samotný jsou 
založeny na charakteristikách úkolu spíše než na technice vybrané k jeho provedení. 
Dialog by měl v tomto ohledu splňovat tato kritéria (9): 
 dialog má poskytnout uživateli informace související s úspěšným dokončením 
úkolu, 
 dialog nemá uživateli předávat informace nepotřebné pro úspěšné dokončení 
významných úkolů, 
 formát vstupu a výstupu má být přiměřený úkolu, 
 jsou-li pro úkol požadovány typické (reprezentativní) vstupní hodnoty, mají být 
uživateli k dispozici automaticky jako standardy, 
 kroky požadované dialogem mají vést ke splnění úkolu, tj. má být zahrnuto vše 
potřebné a nemají být prováděny zbytečné kroky, 




 kanály pro vstupy a výstupy nabízené dialogovým systémem mají být přiměřené 
úkolu. 
2.6.2 Schopnost popisu vlastních funkcí 
Dialog je schopný popisu vlastních funkcí do té míry, jak je kdykoliv uživatelům 
zřejmé, který dialog vedou, kde jsou v jeho průběhu, které činnosti přicházejí v úvahu a 
jak mohou být provedeny. Schopnosti popisu vlastních funkcí může být dosaženo 
splněním následujících kritérií (9): 
 informace poskytnutá uživateli v určitém kroku dialogu jej má provázet do 
konce, 
 během interakce má být minimalizována potřeba používat manuály a další 
externí informace, 
 uživatel má být informován o změnách stavu interaktivního systému, jako např. 
kdy je očekáván vstup, nebo přehledem aktuálních kroků v dialogu, 
 je-li požadován vstup, interaktivní systém má uživateli o něm poskytnout 
informaci, 
 dialogy mají být navrženy tak, aby interakce se systémem byla uživateli zřejmá, 
 interaktivní systém má uživateli poskytnout informaci o požadovaných 
formátech a jednotkách. 
2.6.3 Shoda s očekáváním uživatelů 
Dialog je v souladu s očekáváním uživatelů, jestliže odpovídá předvídatelným potřebám 
uživatele v daném kontextu a obecně přijímaným všeobecným zásadám. Shodu 
všeobecně zvyšuje předvídatelnost dialogu. Ke zvýšení shody lze přispět splněním 
těchto kritérií (9): 
 interaktivní systém má užívat slovník, který je uživateli dobře známý 
k provedení úkolu nebo takový, který je založen na současných znalostech 
uživatelů, 
 v zájmu shody s uživatelským očekáváním má být dána bezprostřední a 
přiměřená odezva na uživatelské činnosti, 
 jestliže lze očekávat, že se doba odezvy bude značně odchylovat od doby odezvy 
očekávané uživatelem, má o tom být uživatel informován, 
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 dialogy mají odrážet struktury a formy organizace dat, které jsou chápány 
uživateli jako přirozené, 
 formátování má respektovat příslušné kulturní a jazykové konvence, 
 druh a délka odezvy nebo vysvětlení mají být založeny na potřebách uživatelů, 
 dialogové chování a jeho příznaky v interaktivním systému mají odpovídat 
daným i podobným úkolům, 
 je-li specifické umístění vstupu předvídatelné na základě uživatelských 
očekávání, pak má být toto umístění připraveno na vstup požadovaný dialogem, 
 odezva nebo zprávy poskytované uživateli mají být vyjádřeny a uvedeny 
názorným a logickým způsobem. 
2.6.4 Přiměřenost pro učení 
Dialog lze označit za přiměřený pro učení, když podporuje a vede uživatele při učení 
používat systém. Toho lze dosáhnout následovně (9): 
 uživateli mají být k dispozici pravidla a základní pojmy potřebné pro učení, 
 vyžadují-li neobvyklá použití nebo uživatelské vlastnosti znovu se naučit 
dialogu, má být poskytnuta přiměřená podpora, 
 uživateli má být poskytnuta vhodná podpora napomáhající přiměřené znalosti 
dialogu, 
 odezva nebo vysvětlení mají napomáhat uživateli v celkovém pochopení 
interaktivního systému, 
 dialog má poskytnout dostatečnou odezvu o průběžných a konečných výsledcích 
činností tak, aby se uživatel poučil z jejich úspěšného provedení, 
 je-li interaktivní systém přiměřený úkolům a učebním cílům, má umožnit 
uživateli prozkoumat dialogové kroky, aniž by došlo k negativním důsledkům, 
 interaktivní systém má uživateli umožnit vykonávat úkoly s minimální potřebou 
učení tím, že vstupní informace budou jen v minimálním množství potřebném 




Dialog považujeme za ovladatelný, jestliže uživatel může iniciovat a ovládat směr a 
jednotlivé kroky interakce až k dosažení cíle. Ovladatelnost je měřitelná na základě 
určitých kritérií (9): 
 rychlost interakce uživatele nemá být diktována činností interaktivního systému, 
ale tato činnost systému má být pod kontrolou uživatele podle jeho potřeb a a 
příslušných charakteristik, 
 uživatel má mít kontrolu nad tím, jak dialog pokračuje, 
 jestliže byl dialog přerušen, uživatel má mít možnost jeho obnovení (restart), tj. 
určit bod, ve kterém má dialog znovu pokračovat, pokud to úkol umožňuje, 
 jsou-li operace úkolu reverzibilní (vratné) a kontext použití to dovolí, má 
existovat možnost zrušit přinejmenším poslední dialogový krok, 
 jde-li o veliké množství údajů týkajících se úkolu, má mít uživatel možnost tyto 
údaje kontrolovat, 
 uživateli má být umožněno použít v případě potřeby určitá dosažitelná vstupní 
nebo výstupní zařízení, 
 je-li to vhodné pro splnění úkolu, uživatelé mají mít možnost měnit implicitní 
(přednastavené) hodnoty, 
 jestliže byly údaje upraveny, mají zůstat původní údaje uživateli k dispozici pro 
případ nutného použití pro úkol. 
2.6.6 Chybová odolnost 
Dialog je chybově odolný, jestliže navzdory očividným chybám ve vstupu může být 
dosaženo zamýšleného výsledku s žádným nebo jen minimálním nápravným opatřením 
ze strany uživatele. Chybové odolnosti je možné dosáhnout (9): 
 správou chyb (odstraněním jejích následků), 
 opravou chyby, 
 chybovým managementem (účelným řízením). 
Ke zvýšení chybové odolnosti je vhodné dodržet následující doporučení (9): 
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 interaktivní systém má napomáhat uživateli odhalovat chyby a vyhýbat se jim již 
na vstupu, 
 vznikne-li chyba, má uživateli být poskytnut návod usnadňující její opravu, 
 kde se typicky vyskytují chyby, má být poskytnuta aktivní podpora pro zotavení 
po chybě, 
 v případech, kdy interaktivní systém může opravit chyby automaticky, má se 
uživateli oznámit provedení opravy a poskytnout možnost ji schválit, 
 uživatel má mít možnost odložit opravu chyby nebo ji nechat neopravenou, 
jestliže pro pokračování dialogu není oprava požadovaná, 
 kdykoliv je to možné, má být na požádání poskytnuta další informace o chybě a 
její opravě, 
 validace/verifikace údajů se má provádět před jejich zpracováním interaktivním 
systémem, 
 požadované kroky pro opravu chyb mají být minimalizovány, 
 jestliže činností uživatele mohou vzniknout vážné důsledky, systém má 
poskytnout vysvětlení a požadovat před provedením činnosti její potvrzení. 
2.6.7 Přiměřenost pro individualizaci 
Dialog je schopný individualizace, mohou-li uživatelé interakci modifikovat a 
prezentace informací je přiměřená jejich individuálním schopnostem a potřebám. 
Přiměřená individualizace může nabízet prostředky zvětšující dostupnost systému pro 
širší řadu uživatelů. Možnost individualizace lze zvýšit následovně (9): 
 kde se potřeby individualizace zpravidla vyskytují, mají být poskytnuty 
mechanizmy umožňující modifikovat charakteristiky uživatelského 
interaktivního systému tak, aby bral v úvahu rozmanitost uživatelských 
vlastností, 
 interaktivní systém má umožnit uživateli zvolit alternativní formy zobrazení 
přiměřené různým individuálním potřebám, 
 množství vysvětlení (např. podrobnosti zpráv o chybě, pomocné informace) má 
být možné upravit podle individuální úrovně znalosti uživatele, 
 uživatelům má být případně umožněno včlenit svůj vlastní slovník pro 
pojmenování předmětů a činností, 
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 uživateli má být v případě potřeby umožněno stanovit rychlost dynamických 
vstupů a výstupů tak, aby odpovídala jeho individuálním potřebám, 
 uživatelé mají mít v případě potřeby možnost vybrat si mezi různými 
dialogovými technikami, 
 uživatel má mít možnost vybrat úrovně a metody interakce, které nejlépe 
odpovídají jeho potřebám, 
 uživatel má mít možnost vybrat způsob prezentace (formát a typ) vstupních nebo 
výstupních údajů, 
 v případě potřeby má být pro uživatele možné přidat nebo znovu uspořádat 
dialogové prvky nebo funkčnost, které výslovně podporují jejich individuální 
potřeby při provádění úkolu, 
 individualizace dialogu má být reverzibilní (vratná) a umožnit uživateli, aby se 
vrátil k původním nastavením. 
2.7 Metoda manažerského rozhodování – fuzzy logika 
Teorie množin definuje množinu jako soubor prvků určitých vlastností. Prvek podle 
teorie množin do množiny buďto patří, nebo nepatří, jsou tedy možné pouze dva stavy 
(3).  
Teorie fuzzy logiky naproti tomu umožňuje určit, do jaké míry prvek do dané množiny 
patří, případně nepatří. Tento stav je vyjádřen tzv. mírou členství prvku v množině. 
Užití míry členství často odpovídá situaci lépe než užití konvenčních způsobů 
zařazování členů do množiny na základě přítomnosti či nepřítomnosti. Fuzzy logika 
tedy měří jistotu nebo nejistotu příslušnosti prvku k množině. Obdobným způsobem se 
rozhoduje člověk při činnostech v oblasti duševní a fyzické u ne zcela 
algoritmizovaných činností. Pomocí fuzzy logiky lze najít řešení pro případ na základě 
pravidel definovaných pro podobné případy (3).  
2.7.1 Proces fuzzy zpracování 
Tvorba systému s fuzzy logikou obsahuje tři základní kroky (3): 
 fuzzifikace, 





Obrázek 5: Rozhodování řešené fuzzy zpracováním. Zdroj: (3). 
 
První krok znamená převedení reálných proměnných na jazykové proměnné. 
Definování jazykových proměnných vychází ze základní lingvistické proměnné, např. u 
proměnné riziko lze zvolit atributy jako žádné, velmi nízké, nízké, střední, vysoké, 
velmi vysoké riziko. Obvykle se používá tří až sedmi atributů základní proměnné (3). 
Druhý krok definuje chování systému pomocí pravidel typu <Když>, <Potom> na 
jazykové úrovni. V těchto algoritmech se objevují podmínkové věty, vyhodnocující stav 
příslušné proměnné (3).  
Třetí krok převádí výsledek předchozí operace fuzzy inference na reálné hodnoty. 
Reálnou akcí může být stanovení výše rizika. Cílem defuzzifikace je převedení fuzzy 
hodnoty výstupní proměnné tak, aby slovně co nejlépe reprezentovala výsledek fuzzy 




3 Analýza současného stavu 
Tato část práce obsahuje popis stávajícího stavu aplikace. Je zde stručně představena 
společnost a její organizační struktura. Dále jsou zmíněny nejdůležitější ovládací prvky 
aplikace a její nejpoužívanější součásti. Stěžejní částí této kapitoly je popis 
nejdůležitějších případů užití aplikace, včetně diagramů těchto případů užití. 
3.1 Představení společnosti 
3.1.1 Základní informace 
Název společnosti: Aponia Software s.r.o. 
Právní forma: společnost s ručením omezeným 
Sídlo: Hněvkovského  30/65, Brno 617 00 
Počet zaměstnanců: 14 
Webové stránky: http://www.beonroad.com 
Společnost je vedená u krajského soudu v Brně s datem zápisu 23. března 1994. 
3.1.2 Organizační struktura společnosti 
 







podpora a office 




Firma Aponia Software s.r.o. je řízena jedním člověkem, jde o většinového majitele 
společnosti a jednatele v jedné osobě. Tento člověk uzavírá jménem firmy smlouvy a 
zařizuje zakázky. Samotný vývoj navigace je pak řízen jedním vedoucím vývoje, který 
má na starosti koordinaci týmu vývojářů a testerů.  Testeři úzce spolupracují 
s uživatelskou podporou, kterou má v současné době na starosti jeden člověk. 
3.2 Představení aplikace 
Aplikace, kterou se v rámci této diplomové práce budu zabývat, je GPS navigace 
nesoucí název Be-on-road, konkrétně verze 3.9. Be-on-road si zakládá hlavně na 
jednoduchosti a intuitivním ovládání, což ovšem v některých aspektech není dotaženo 
úplně do dokonalosti. Aplikace je dostupná na platformách Android, Windows 
Mobile/CE a iOS. Be-on-road disponuje základními možnostmi a funkcemi, které by 
neměly chybět v žádné GPS navigaci. Jako příklad lze uvést následující: 
 Plánování trasy podle kritérií zvolených uživatelem (rychlá nebo krátká trasa, 
s použitím nebo bez použití dálnic, placených úseků), 
 blokování zvolených úseků uživatelem, 
 plánování trasy vzhledem ke stávající dopravní situaci, 
 rozhraní pro plánování trasy, ve kterém lze měnit pořadí jednotlivých 
průjezdních bodů, přidávat do trasy další body, ukládat trasy a také trasy 
nahrávat, 
 práce s body zájmu (POI), 
 rychlostní omezení, 
 navádění do jízdních pruhů, 
 denní a noční režim zobrazení. 
Nejen zmíněnými součástmi aplikace se podrobněji budu zabývat v následujících 
podkapitolách. 
3.3 Základní ovládací prvky aplikace 
3.3.1 Tlačítka 
Aplikace je ovládána pomocí jednoduchých tlačítek. Je-li to možné, je význam tlačítka 
vyjádřen jak ikonkou, tak popiskem, u menších tlačítek (zpravidla tlačítka na spodní 
liště displeje, která slouží k ovládání nabídek nižších úrovní) je význam naznačen pouze 
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graficky a je na uživateli, zda jej pochopí, nebo ne. Některá tlačítka lze použít jen za 
určitých podmínek (např. tlačítko „Domov“, které slouží pro rychlé navigování na 
adresu, kterou máme uloženou jako domov, lze použít pouze v případě, že jsme na něj 
již nějakou adresu navázali). Nejpoužívanější tlačítka, jejichž význam je vyjádřen pouze 
graficky, jsou pro ilustraci v následující tabulce. 
Tabulka 2: Tlačítka pro ovládání aplikace Be-on-road. Zdroj: (18). 






















Spustit (např. přehrávání 
nahrané trasy)  
Informace 
 
Nastavení  Zobrazit/skrýt vše 
 




3.3.2 Pohyb v seznamech 
Pokud má seznam položek (např. výsledků vyhledávání adresy) více než jednu stránku, 
což je zejména na zařízeních s malým displejem běžné, lze se mezi jednotlivými 
stránkami přepínat dvěma způsoby, a to: 
 pomocí tlačítek ve tvaru šipek nahoru a dolů na spodní liště displeje, 
 nebo pomocí pohybu prstem po displeji (posouvání zde ovšem není plynulé, tak 




3.3.3 Obrazovka s mapou 
Pokud nepočítáme právní doložku, jejíž zobrazování lze vypnout, první, co uživatel po 
spuštění aplikace vidí, je obrazovka s mapou. Pro větší názornost jsem se rozhodl 
popsat ji pomocí obrázku. 
 
Obrázek 7: Obrazovka s mapou v aplikaci Be-on-road. Zdroj: (18). 
Tabulka 3: Popis obrazovky s mapou v aplikaci Be-on-road. Zdroj: (18). 
1 
Znázornění aktuálního manévru a informace o vzdálenosti do tohoto 
manévru. 
2 
Navigace do jízdních pruhů – zeleně je zvýrazněn pruh, který máme použít 
a vzdálenost k odbočce je znázorněna postupně se plnící zelenou linkou. 
3 Návěstí 
4 Toto tlačítko otevírá nabídku Nastavení mapy 
5 Přepnutí 2D/3D zobrazení mapy 
6 
Zapnutí/vypnutí režimu „sever“ – pokud je zapnutý, pohled na mapu 
směřuje na sever 
7 Vypnutí/zapnutí zvuku 
8 Zobrazení celé naplánované trasy 
9 
Vypnutí/zapnutí plánování trasy podle dopravní situace (toto tlačítko je 





Znázornění dopravní situace (až na 100 km dopředu) – zobrazuje se pouze,  
pokud používáme dopravní informace a v jednom z oken spodního panelu je 
nastavena informace “Zpoždění”.  
11 Přiblížení mapy 
12 Oddálení mapy 
13 
Rychlé menu – po kliknutí na toto tlačítko se u pravého okraje obrazovky 
zobrazí položky 4 - 9 
14 
Přepnutí režimu mapy (na výběr je navigační režim, režim „sever“ a volný 
pohyb po mapě) 
15 Zobrazení hlavního manu aplikace 
16 Dynamické (přepínatelné) tlačítko spodního panelu (podrobnosti níže) 
17 Znázornění postupu po trase (s přibližováním se k cíli fialová barva ubývá) 
18 
Dynamická (přepínatelná) tlačítka spodního panelu (podrobnosti níže) 
19 
20 Povolená rychlost na aktuální silnici 
21 Ovládání simulace projetí trasou 
22 
Následující manévr a vzdálenost do následujícího manévru (zobrazeno 
pouze v případě, že další manévr následuje těsně za aktuálním manévrem) 
 
Rozložení jednotlivých prvků na obrazovce se mění podle používaného rozlišení 
displeje. Pokud je šipka znázorňující auto (na obrázku je červená) černé barvy, znamená 
to, že je k dispozici GPS signál dostatečně silný pro navigování. Pokud signál poté, co 
dá uživatel pokyn k započetí navigace, k dispozici není, aplikace čeká, až jej zařízení 
získá (toto je znázorněno obrázkem satelitu na místě aktuálního manévru). 
Informace zobrazené v dynamických tlačítkách na spodním panelu obrazovky si 
uživatel může dle svého přání nastavit. K dispozici jsou následující možnosti: 
 aktuální čas, 
 rychlost, 
 vzdálenost do cíle, 
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 čas do cíle, 
 čas příjezdu, 
 zpoždění dopravou, 
 vzdálenost k nejbližšímu průjezdnímu bodu trasy, 
 čas k nejbližšímu průjezdnímu bodu trasy, 
 nadmořská výška. 
3.3.4 Hlavní nabídka 
Hlavní menu je hned po obrazovce s mapou druhým nejdůležitějším dialogem aplikace. 
Lze se odsud dostat do všech sekcí a ke všem nastavením a funkcím. Pro jeho popis 
jsem se opět rozhodl pomoci si obrázkem. 
 
Obrázek 8: Hlavní nabídka aplikace Be-on-road. Zdroj: (18). 
Tabulka 4: Popis hlavní nabídky aplikace Be-on-road. Zdroj: (18). 
1 Otevření nabídky Destinace 6 Navigace na oblíbený bod Práce 
2 Název aktuálního dialogu 7 Navigace na oblíbený bod Domov 
3 Otevření nabídky Nastavení 8 Otevření nabídky POI  
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4 Otevření nabídky Služby 9 Zobrazení mapy 
5 Ukončení aplikace   
 
3.4 Způsoby volby destinace 
Tato sekce shrnuje způsoby, jakými je v aplikaci Be-on-road možné hledat destinaci. 
3.4.1 Volba destinace zadáním adresy 
Pro volbu destinace zadáním adresy slouží dialogové okno, které je vidět na obrázku. 
 
Obrázek 9: Současné rozhraní pro vyhledávání adresy. Zdroj: (18). 
Tabulka 5: Popis současné podoby rozhraní pro vyhledávání adresy. Zdroj: (18). 
1 Místo, kde se zobrazují zadávané znaky 
2 Tlačítko pro smazání všech zadaných znaků 
3 Volba státu (po kliknutí se zobrazí seznam států, pro které jsou k dispozici 
mapové podklady) 
4 Skrytí klávesnice 
5 Aktuálně zvolené rozložení klávesnice (kliknutím lze přepnout na číselnou 
klávesnici a klávesnici se speciálními znaky) 
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6 Zpět (návrat do dialogu Destinace) 
7 „Chytrá“ klávesnice (umožňuje pouze zadání textu, který lze vyhledat 
v databázi mapy) 
8 Seznam výsledků vyhledávání zadaného textu 
 
Adresa se skládá ze čtyř základních částí, a to: 
 stát, 
 město nebo PSČ, 
 ulice, 
 číslo popisné nebo křižovatka. 
Pro zadání každé z částí adresy slouží samostatné dialogové okno. 
Po ukončení vyhledávání se zobrazí vyskakovací okno, které nám umožní zvolit, co 
chceme s vyhledanou adresou provést. 
 
Obrázek 10: Současné možnosti práce s vyhledanou adresou. Zdroj: (18). 
3.4.2 Volba destinace zadáním souřadnic 
Při zadávání souřadnic je nejprve nutné zvolit zeměpisnou šířku a teprve poté zadat 
samotné souřadnice. To samé platí u zeměpisné délky. 
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Souřadnice lze zadávat v následujících formátech (D, d – stupně (degrees), M, m – 
minuty (minutes), S, s – vteřiny (seconds)): 
 Stupně° (49.169°) - formát DD.ddddd, 
 Stupně° Minuty' (49° 10.140') - formát DD MM.mmm, 
 Stupně° Minuty' Vteřiny" (49° 10'08.4") - formát DD MM SS.sss. 
Navigování na souřadnice funguje pouze v případě, kdy se hledané místo nenachází 
více než 8 km od nejbližší cesty. 
3.4.3 Volba destinace pomocí historie 
Historie je jednoduchý seznam dřívějších výsledků vyhledávání. Zobrazují se v něm 
výsledky dosažené pomocí všech dostupných způsobů vyhledávání destinace. Po 
kliknutí na zvolený výsledek vyhledávání se podobně jako u adresy zobrazí 
vyskakovací okno, které nám umožní zvolit, co s vybranou položkou provést. 
3.4.3 Volba destinace pomocí online vyhledávání 
Online vyhledávání umožňuje hledat geografická data, která nejsou k dispozici 
v databázi používaných mapových podkladů. Tuto funkci lze dobře využít jednak 
k vyhledávání velkého množství bodů zájmu (POI), ale i k vyhledávání adres. 
Vyhledávání probíhá pomocí vyhledávacích technologií Google a Foursquare. Výsledky 
vyhledávání jsou stejně jako u vyhledávání adresy zobrazeny prostřednictvím seznamu 
a po kliknutí na vybraný výsledek vyhledávání se opět zobrazí vyskakovací okno pro 
zvolení požadované akce.  
Nevýhodou tohoto způsobu vyhledávání je, jak již plyne z jeho názvu, že vyžaduje 
aktivní připojení k internetu a nelze jej tedy použít vždy. 
3.5 Rozhraní pro plánování trasy 
V aplikaci je k dispozici rozhraní, které je určené speciálně k usnadnění plánování tras 
s více průjezdními body. Do trasy lze přidat destinaci kterýmkoliv z výše zmíněných 
způsobů a tyto způsoby lze pro jednotlivé body různě kombinovat. Pro přidání položky 
stačí kliknout na tlačítko Přidat (toto tlačítko je znázorněno graficky, viz tabulka 1) na 
spodní liště displeje – zobrazí se vyskakovací okno, ve kterém zvolíme, jakým 
způsobem chceme bod do trasy přidat. Po kliknutí na kterýkoliv bod trasy pak můžeme 
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daný body posunout nahoru, dolů, nahradit jej jiným bodem, nebo jej z trasy odstranit. 
Body do trasy můžeme přidat následovně: 
 jako start, 
 jako průjezdní bod, 
 jako průjezdní bod „Kolem“ (trasa nemusí nutně procházet tímto průjezdním 
bodem, ale stačí, když vede v jeho blízkosti), 
 jako cíl. 
Pro naplánování trasy stačí kliknout na tlačítko Naplánovat v pravém dolním rohu 
obrazovky (opět znázorněno pouze graficky, viz tabulka 1). Pokud chceme vypočítat 
trasu od naší aktuální polohy, stačí zadat jako startovní bod „Start z GPS pozice“. 
Pokud zadáme startovní bod jiný, než je naše aktuální pozice, aplikace trasu vypočítá a 
zobrazí v mapě, kde pak lze zvolit možnost simulace průjezdu trasou. 
Naplánované trasy si můžeme ukládat pro pozdější rychlé načtení do plánovače. 
 
Obrázek 11: Současné rozhraní pro plánování trasy. Zdroj: (18). 
S jednotlivými body trasy lze pracovat tak, že na vybraný bod uživatel klikne a objeví 
se vyskakovací okno, které nabízí možnosti práce s vybraným bodem. 
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3.6 Případy užití 
Je velice důležité, aby případy užití, ke kterým dochází nejčastěji, byly pro uživatele co 
nejjednodušší a nejpříjemnější. Případy užití, kterými se v rámci této práce budu 
zabývat, jsou následující: 
 vyhledání adresy, 
 vyhledání bodu zájmu, 
 vyhledání bodu pomocí souřadnic, 
 vyhledání bodu pomocí online vyhledávání, 
 vyhledání bodu pomocí historie, 
 přidání bodu do trasy pomocí rozhraní pro plánování trasy. 
3.6.1 Případ užití UC-01: Vyhledání adresy 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při vyhledávání adresy v mapových 
podkladech. Uživatel zadává adresu po jejích jednotlivých částech. Pro zadání každé 
části adresy slouží samostatné dialogové okno. Jakmile uživatel zvolí jednu část adresy, 
posune se automaticky o úroveň níže, kde může vyhledat další část adresy. Za hlavní 
scénář se považuje situace, kdy uživatel zadá postupně všechny části adresy. 
 
Předpoklady 
Aby případ užití mohl proběhnout tak, jak je popsán, je třeba předpokládat, že uživatel 
má v aplikaci stažený mapový podklad pro zemi, ve které chce adresu vyhledávat a má 
pro tento mapový podklad aktivovanou licenci. Zároveň předpokládáme, že hledaná 
adresa je v databázi používaného mapového podkladu k dispozici. 
 
Výsledný stav 
Po dokončení vyhledávání adresy uživatel volí, co s vyhledanou adresou provést. Na 
výběr má následující možnosti: 
 Navigovat: uživateli je zobrazena obrazovka s mapou, kde je naplánovaná trasa 




 Ukázat v mapě: vyhledaná adresa je uživateli zobrazena v mapě a je uložena do 
historie. 
 Uložit pozici: vyhledaná adresa je uložena do oblíbených a zároveň do historie. 
 Zrušit: uživatel je vrácen do nabídky Destinace (a adresa se nikam neukládá). 
Spouštěcí událost 
Uživatel přejde z hlavní nabídky do nabídky Destinace – Adresa s cílem vyhledat 
adresu nebo začne vyhledávat bod zájmu poblíž adresy. Případ užití lze spustit i tak, že 
uživatel v rozhraní pro plánování trasy pomocí adresy vyhledává bod pro přidání do 
trasy. 
Hlavní scénář 
Tabulka 6: Hlavní scénář případu užití UC-01: Vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
1 Volba státu. 
2 Volba města nebo PSČ. 
3 Volba ulice. 
4 Volba čísla popisného nebo křižovatky. 
 
Alternativní scénáře 
Tabulka 7: Alternativní scénáře případu užití UC-01: Vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
3a Uživatel místo volby ulice zvolí vyhledat střed města. 
3c Uživatel zadává adresu v obci, která nemá označené ulice, musí tedy znovu na 
úrovni ulice zadat název obce). 
4a Uživatel místo volby čísla popisného nebo křižovatky. 
 
Problémy k řešení 
Ve spojitosti s tímto případem užití je třeba vyřešit následující otázky: 
 Jak zajistit, aby měl uživatel neustále přehled o částech adresy, které již zadal, 
aniž by se musel vracet k předchozímu kroku vyhledávání adresy? 
 Jak lépe vyřešit situaci, kdy uživatel vyhledává číslo popisné v obci, která nemá 
označené ulice? 




Obrázek 12: Diagram případu užití UC-01: Vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
3.6.2 Případ užití UC-02: Vyhledání bodu zájmu 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při hledání bodu zájmu v mapových 
podkladech. Uživatel nejprve volí kritérium, na základě kterého bude hledání bodu 
zájmu prováděno. Na výběr má uživatel z následujících kritérií: 
 hledat poblíž adresy, 
 hledat v okolí aktuální pozice uživatele, 
 hledat podél naplánované trasy, 
 hledat poblíž destinace, 
Po volbě kritéria následuje možnost volby kategorie bodu zájmu (není povinná), 





 veřejné služby, 
 volný čas, 
 oblíbené. 
Pokud se uživatel rozhodne kategorii zvolit, následuje volba podkategorie. Nabídka 
podkategorií závisí na obsahu databáze používaného mapového podkladu. Po volbě 
47 
 
podkategorie se uživateli zobrazí výsledky vyhledávání na základě zvoleného kritéria. 
Za hlavní scénář se považuje situace, kdy uživatel provede vyhledávání bodu zájmu 
včetně volby kategorie a podkategorie. 
Předpoklady 
Aby případ užití mohl proběhnout tak, jak je popsán, je třeba předpokládat, že uživatel 
má v aplikaci stažený mapový podklad pro zemi, ve které chce bod zájmu vyhledávat a 
má pro tento mapový podklad aktivovanou licenci. Zároveň předpokládáme, že hledaný 
bod zájmu je v databázi používaného mapového podkladu k dispozici. 
Výsledný stav 
Po dokončení vyhledávání bodu zájmu uživatel volí, co s vyhledaným bodem provést. 
Na výběr má z následujících možností: 
 Navigovat: uživateli je zobrazena obrazovka s mapou, kde je naplánovaná trasa 
z aktuální pozice uživatele k vyhledanému bodu zájmu a vyhledaný bod zájmu 
je uložen do historie. 
 Přidat do trasy: vyhledaný bod zájmu je přidán do trasy. 
 Ukázat v mapě: vyhledaný bod zájmu je uživateli zobrazen v mapě a je uložen 
do historie. 
 Zobrazit informace: uživateli jsou zobrazeny informace o bodu zájmu. 
 Uložit pozici: vyhledaný bod zájmu je uložen do oblíbených a zároveň do 
historie. 
 Zrušit: uživatel zůstává v seznamu výsledků vyhledávání (a bod zájmu se nikam 
neukládá). 
Spouštěcí událost  
Uživatel přejde z hlavní nabídky do nabídky POI s cílem vyhledat bod zájmu, případně 
chce v rozhraní pro plánování trasy vyhledat bod zájmu pro přidání do trasy. 
Hlavní scénář 
Tabulka 8: Hlavní scénář případu užití UC-02: vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
1 Volba kritéria vyhledávání bodu zájmu. 
2 Volba kategorie bodů zájmu. 
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3 Volba podkategorie bodů zájmu. 
4 Volba konkrétního bodu zájmu ze seznamu výsledků vyhledávání. 
 
Alternativní scénáře 
Tabulka 9: Alternativní scénáře případu užití UC-02: vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
1b Uživatel zvolí jako kritérium vyhledávání „Poblíž adresy“ – v takovém případě 
proběhne samostatný případ užití UC-01: Vyhledání adresy, po jehož dokončení 
se pokračuje v hlavním scénáři tohoto případu užití v bodě 2. 
2b Uživatel přeskočí volbu kategorie bodů zájmu a dostává se tak do bodu 4 
v hlavním scénáři. 
3b Uživatel přeskočí volbu podkategorie bodů zájmu a dostává se tak do bodu 4 
v hlavním scénáři. 
 
Problémy k řešení 
Ve spojitosti s tímto případem užití je třeba vyřešit následující otázky: 
 Výsledný stav po vyhledání bodu zájmu se liší od výsledného stavu po 
vyhledání adresy. Jak tyto výsledné stavy co nejlépe sjednotit, aby uživatel 
pokaždé volil ze stejných možností? 
 Jak zajistit, aby měl uživatel v průběhu celého procesu neustále přehled o tom, 
podle jakého kritéria vyhledává a v jaké kategorii, případně podkategorii se 
nachází? 




Obrázek 13: Diagram případu užití UC-02: Vyhledání bodu zájmu. Zdroj: vlastní. 
 
3.6.3 Případ užití UC-03: Vyhledání bodu pomocí souřadnic 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při vyhledávání bodu pomocí jeho 
zeměpisných souřadnic. Uživatel zadá v rozhraní pro zadávání souřadnic zeměpisnou 
šířku a délku a následně zadané hodnoty potvrdí a spustí tak vyhledání souřadnic. 
Předpoklady 
Aby tento případ užití mohl proběhnout tak, jak je popisován, uživatel musí mít stažený 
alespoň jeden mapový podklad a mít pro tento podklad aktivovanou licenci. 
Výsledný stav 
Uživatel volí, zda na zadaný bod navigovat, ukázat jej v mapě, nebo jej uložit do 
Oblíbených. Pokud uživatel pomocí souřadnic vyhledává bod pro přidání do trasy, je 
výsledným stavem zobrazení vyskakovacího okna pro volbu role bodu v trase. 
Spouštěcí událost 
Uživatel přejde z hlavní nabídky do nabídky Destinace – Souřadnice, případně 





Tabulka 10: Hlavní scénář případu užití UC-03: Vyhledání bodu pomocí souřadnic. Zdroj: vlastní. 
1 Zadání zeměpisné šířky. 
2 Zadání zeměpisné délky. 
3 Kontrola zadaných údajů. 
4 Potvrzení zadaných údajů. 
 
Alternativní scénáře 
Tabulka 11: Alternativní scénáře případu užití UC-03: Vyhledání bodu pomocí souřadnic. Zdroj: vlastní. 
1a Uživatel chce začít zadáním zeměpisné délky – stačí, aby kliknul do řádku pro 
zadávání zeměpisné délky a začal zadávat údaje. 
3a Uživatel zjistí, že v předchozích krocích chybně zadal některý z údajů – musí 
kliknout do příslušného řádku a údaje opravit. 
 
 
Problémy k řešení 
U tohoto případu užití nejsou formulovány žádné otázky, které by vyžadovaly řešení. 
Diagram případu užití 
 




3.6.4 Případ užití UC-04: Vyhledání bodu pomocí online vyhledávání 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při vyhledávání bodu pomocí online 
vyhledávání. Proces je velice jednoduchý – uživatel zadá hledaný text a klikne na 
tlačítko Vyhledat v pravém dolním rohu displeje. Následuje volba položky ze seznamu 
výsledků vyhledávání. 
Předpoklady 
Aby tento případ užití mohl proběhnout, musí mít uživatel v zařízení aktivní připojení 
k internetu. 
Výsledný stav 
Výsledný stav tohoto případu užití může vypadat následovně: 
 Pokud zadaný text není nalezen, je zobrazena zpráva „Text nebyl nalezen.“. 
 Uživatel úspěšně vyhledal hledaný bod a rozhoduje se, co s ním dále provést. 
Spouštěcí událost 
Uživatel přejde z hlavní nabídky do nabídky Destinace – Online hledání, případně 
v rozhraní pro plánování trasy zvolí jako metodu vyhledávání bodu vyhledávání pomocí 
online hledání. 
Hlavní scénář 
Tabulka 12: Hlavní scénář případu užití UC-04: Vyhledání bodu pomocí online vyhledávání. Zdroj: vlastní. 
1 Uživatel zadá hledaný text. 
2 Uživatel klikne na tlačítko Vyhledat. 




Tabulka 13: Alternativní scénáře případu užití UC-04: Vyhledání bodu pomocí online vyhledávání. Zdroj: 
vlastní. 





Problémy k řešení 
U tohoto případu užití nejsou formulovány žádné otázky, které by vyžadovaly řešení. 
Diagram případu užití 
 
Obrázek 15: Diagram případu užití UC-04: Vyhledání bodu pomocí online vyhledávání. Zdroj: vlastní. 
3.6.5 Případ užití UC-05: Vyhledání bodu pomocí historie 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při vyhledávání bodu pomocí 
historie. Proces je velice jednoduchý – uživatel si zobrazí seznam položek uložených 
v historii a zvolí konkrétní položku. 
Předpoklady 
Předpokládá se, že seznam položek historie není prázdný. Současné musí mít uživatel 
v aplikaci stažený alespoň jeden mapový podklad a mít pro tento podklad aktivovanou 
licenci. 
Výsledný stav 
Uživatel volí, co s vybranou položkou provést. 
Spouštěcí událost 
Uživatel přejde z hlavní nabídky do nabídky Destinace - Historie, případně v rozhraní 
pro plánování trasy zvolí jako metodu vyhledávání bodu vyhledávání pomocí historie. 
Hlavní scénář 
Tabulka 14: Hlavní scénář případu užití UC-05: Vyhledání bodu pomocí historie. Zdroj: vlastní. 
1 Zobrazení seznamu položek historie. 
2 Uživatel volí konkrétní položku ze seznamu historie. 
 
Alternativní scénáře 
Tento případ užití žádné alternativní scénáře neumožňuje. 
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Problémy k řešení 
U tohoto případu užití nejsou formulovány žádné otázky, které by vyžadovaly řešení. 
Diagram případu užití 
 
Obrázek 16: Diagram případu užití UC-05: Vyhledání bodu pomocí historie. Zdroj: vlastní. 
3.6.6 Případ užití UC-06: Přidání bodu do trasy 
Obecný popis 
Tento případ užití popisuje, jak uživatel postupuje při přidání bodu do trasy pomocí 
rozhraní pro plánování trasy. Uživatel po kliknutí na tlačítko Přidat volí metodu, jakou 
chce bod vyhledat. Po vyhledání bodu uživatel volí roli, kterou vyhledanému bodu ve 
výsledné trase přiřadí. Samotná volba role pak automaticky přidá bod do trasy. 
Předpoklady 
Aby případ užití mohl proběhnout tak, jak je popsán, je třeba předpokládat, že uživatel 
má v aplikaci stažený mapový podklad pro zemi, ve které chce bod, který si přeje přidat 
do trasy vyhledávat a má pro tento mapový podklad aktivovanou licenci. Zároveň 
předpokládáme, že hledaný bod je v databázi používaného mapového podkladu 
k dispozici. 
Výsledný stav 
Výsledný stav tohoto případu užití má několik variant: 
 bod je přidán do trasy jako start, 
 bod je přidán do trasy jako průjezdní bod, 
 bod je přidán do trasy jako průjezdní bod „Kolem“, 
 bod je přidán do trasy jako cíl, 
 bod není přidán do trasy. 
Spouštěcí událost 
Tento případ užití začíná tím, že uživatel přejde z hlavního menu do nabídky Destinace 




Tabulka 15: Hlavní scénář případu užití UC-06: Přidání bodu do trasy. Zdroj: vlastní. 
1 Kliknutí na tlačítko Přidat. 
2 Volba metody vyhledávání. 
3 Vyhledání bodu zvolenou metodou. V tomto bodě vstupuje do procesu v závislosti 
na metodě zvolené v bodě 2 jeden z případů užití UC-01 až UC-05.  
4 Volba role bodu ve výsledné trase. 
5 Přidání bodu do trasy. 
 
Alternativní scénáře 
Tabulka 16: Alternativní scénáře případu užití UC-06: Přidání bodu do trasy. Zdroj: vlastní. 
1a Uživatel se místo klinutí na tlačítko Přidat rozhodne nahrát uloženou trasu. Do 
trasy jsou v tomto případě automaticky přidány všechny body uložené trasy 
najednou a trasa je připravená k naplánování. 
2a Uživatel jako metodu vyhledání bodu zvolí Start z GPS pozice – v takovém 
případě je do trasy přidána aktuální pozice s rolí Start. 
4a Uživatel zjistí, že při vyhledávání bodu se dopustil chyby. V takovém případě 
musí kliknout mimo vyskakovací okno pro volbu role bodu v trase a vrací se do 
rozhraní pro plánování trasy. Pokud chce uživatel zadání opravit, musí celý proces 
opakovat. 
 
Problémy k řešení 
Ve spojitosti s tímto případem užití je třeba vyřešit následující otázky: 
 Je dostatečně zřejmé, že vyskakovací okna lze skrývat kliknutím do prostoru 
mimo vyskakovací okno? 
 Je nezbytné, aby uživatel v případě alternativního scénáře 4a musel opakovat 
celý proces přidání bodu od začátku? 








4 Vlastní návrhy řešení 
Tato část práce obsahuje konkrétní návrhy řešení problémů, které byly zjištěny 
v analytické části práce. Nejprve je nutné zhodnotit uživatelská rozhraní související 
s nejčastějšími případy užití, které byly v analytické části popsány.  Na základě tohoto 
hodnocení bude následně rozhodnuto, která z těchto rozhraní nejvíce vyžadují změnu. 
Pro rozhraní, kde bude změna nutná, budou následně navrženy konkrétní změny, které 
by měly vést k odstranění nebo alespoň zmírnění dopadu identifikovaných problémů. 
Jelikož by návrh měl být zaměřený na uživatele, nezbytným krokem bude otestování 
navržených změn samotnými uživateli, proto budou navrženy doporučené metody, 
pomocí kterých by toto testování mělo být provedeno. Posledním krokem návrhové 
části pak bude ekonomické zhodnocení, které by mělo odrážet přibližnou výši 
finančních prostředků, které bude nutné na implementaci a testování navržených změn 
potřebné vynaložit. 
4.1 Hodnocení rozhraní pro případy užití 
Prvním krokem řešení problému je zhodnocení uživatelských rozhraní, která souvisí 
s případy užití popsanými v analytické části práce. Každé rozhraní bude hodnoceno na 
základě kritérií, která odráží dodržení zásad doporučených v rámci normy ČSN EN ISO 
9241, části 110: Zásady dialogu. Kritéria hodnocení jednotlivých rozhraní jsou tedy 
následující: 
 přiměřenost pro úkol, 
 schopnost popisu vlastních funkcí, 
 shoda s očekáváním uživatelů, 
 přiměřenost pro učení, 
 ovladatelnost, 
 chybová odolnost, 
 přiměřenost pro individualizaci. 
Každé z těchto kritérií bude pro každý případ užití ohodnoceno v rozsahu 1 – 5 bodů (5 
– stav je naprosto vyhovující, 1 – stav je naprosto nevyhovující). 
4.1.1 Rozhraní pro UC-01: Vyhledání adresy 
 Přiměřenost pro úkol: 
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Rozhraní související s tímto případem užití lze považovat za přiměřené pro úkol v tom 
smyslu, že uživatel je proveden potřebnými jednoduchými kroky potřebnými 
k úspěšnému dokončení úkolu. V určitých případech, např. pokud uživatel hledá adresu 
v obci, která nemá označené ulice, však není uživateli žádným způsobem předána 
informace, jak se této specifické situaci přizpůsobit. 
Hodnocení: 4 
 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Toto rozhraní nesplňuje zásadu, že informace poskytnuté uživateli v určitém kroku 
dialogu by jej měly provázet do konce. Ve chvíli, kdy uživatel zadá část adresy a přejde 
k volbě další části, nemá již žádnou informaci o tom, jakou vstupní hodnotu 
v předchozím kroku zadal. Stejně tak uživatel předem neví, na jaké části je zadávání 
adresy rozděleno a kolik kroků v dané chvíli ještě pro dokončení úkolů musí udělat.  
Zároveň uživateli není nikde sděleno, v jakém písmu má části adresy zadávat, což může 
být problém v případě, že data jsou v mapě uložena v jiném skriptu než v latince. 
Hodnocení: 2 
 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Výsledkem případu užití vyhledání adresy je to, co od aplikace uživatel očekává, tedy 
vyhledání adresy a umožnění volby, co s vyhledanou adresou provést. Rozhraní pro 
zadávání adresy však žádným způsobem neodráží strukturu zadávaných dat, uživatel 
nikde nemá možnost vidět přehled zadaných dat rozdělených na jednotlivé části podle 
struktury dat. Způsob zadávání státu se navíc výrazně liší od způsobu zadávání ostatních 
částí adresy. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro učení: 
Uživatelské rozhraní pro tento případ užití nechává na uživateli, aby se s ním sám naučil 
pracovat. Uživateli není žádným způsobem alespoň nastíněn průběh celého úkolu. Pro 
neobvyklé varianty případu užití není poskytnuta žádná podpora, která by v těchto 
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případech uživateli usnadnila situaci. Uživateli není vysvětleno, jak funguje klávesnice 
a proč některé znaky v určitých situacích nelze zadat. 
Hodnocení: 1 
 Ovladatelnost: 
Rozhraní umožňuje jednoduché zadání jednotlivých částí adresy v rychlém sledu. 
Uživatel však nemá možnost kontrolovat údaje zadané v předešlých krocích. Pokud 
uživatel dialog v jakémkoliv kroku přeruší, je nutné opakovat celý proces od začátku a 
zadat všechny vstupní hodnoty znovu, jelikož vstupní hodnoty se ukládají do historie 
pouze v případě úspěšného dokončení celého úkolu. 
Hodnocení: 3 
 Chybová odolnost: 
Chyby, jako jsou překlepy v zadávaném textu, jsou eliminovány díky designu 
klávesnice, která umožňuje zadávat pouze text, který lze v databázi mapy vyhledat. 
V případě, že uživatel v závěrečné fázi procesu, která je jedinou fází, kdy má uživatel 
možnost kontroly údajů, zjistí, že v průběhu zadávání adresy udělal chybu, musí celý 
proces opakovat znovu od prvního kroku, což opravu chyby značně komplikuje. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro individualizaci 
Za nedostatek v tomto směru lze považovat, že rozhraní uživateli neumožňuje si vybrat, 
zda mu stávající design klávesnice vyhovuje a zda by raději nedal přednost systémové 
klávesnici zařízení, na kterou je zvyklý. Zároveň uživatel nemá možnost měnit 
rozložení klávesnice, což může některým uživatelům ovládání aplikace značně 
zkomplikovat. 
Hodnocení: 1 
4.1.2 Rozhraní pro UC-02: Vyhledání bodu zájmu 
 Přiměřenost pro úkol: 
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Uživatelské rozhraní umožňuje uživateli úspěšné splnění úkolu vyhledání bodu zájmu 
v několika krocích. Volba kritéria vyhledávání je vcelku jednoduchou záležitostí, která 
by uživatele neměla nijak zmást. Co se týče volby kategorie a podkategorie bodu zájmu, 
uživatel musí zvolit právě jednu kategorii, resp. podkategorii, aniž by měl jistotu, zda je 
jeho odhad správný. Tento problém může uživatel vyřešit jedině tak, že volbu přeskočí, 
čímž se ale výrazně zvýší počet výsledů vyhledávání, což může způsobit nepřehlednost. 
Nevhodná volba tedy může uživateli zamezit v úspěšném dokončení úkolu, nebo jej 
výrazně zkomplikovat, aniž by na to byl uživatel jakkoliv upozorněn. 
Hodnocení: 3 
 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Rozhraní, stejně jako u vyhledávání adresy, nesplňuje zásadu, že informace poskytnuté 
uživateli v určitém kroku dialogu by jej měly provázet do konce. Uživatel nemá žádný 
přehled o výsledcích předchozích kroků. Uživatel v dané chvíli netuší, kolik kroků 
zbývá k úspěšnému dokončení úkolu. Zároveň uživateli není nikde sděleno, v jakém 
písmu má název bodu zájmu zadávat, což může být problém v případě, že data jsou 
v mapě uložena v jiném skriptu než v latince. 
Hodnocení: 2 
 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Rozhraní umožňuje uživateli úspěšné dokončit úkol vyhledání bodu zájmu 
s očekávaným výsledkem. Uživatelské rozhraní žádným způsobem neodráží strukturu 
zadaných dat. Uživatel v žádném kroku nemá možnost zobrazit si přehled zadaných dat 
rozdělený podle struktury dat. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro učení: 
Uživatelské rozhraní pro tento případ užití nechává na uživateli, aby se s ním sám naučil 
pracovat. Uživateli není žádným způsobem alespoň nastíněn průběh celého úkolu. Pro 
neobvyklé varianty případu užití není poskytnuta žádná podpora, která by v těchto 





Rozhraní uživateli umožňuje splnit úkol v poměrně jednoduchých krocích v rychlém 
sledu. Uživatel nemá možnost kontrolovat v průběhu procesu výsledky předešlých 
kroků. Pokud uživatel vyhledávání bodu zájmu v jeho průběhu zruší, musí jej opakovat 
celý od začátku a nemá k dispozici žádné uložené vstupní hodnoty. 
Hodnocení: 3 
 Chybová odolnost: 
Chyby, jako jsou překlepy v zadávaném textu, jsou eliminovány díky designu 
klávesnice, která umožňuje zadávat pouze text, který lze v databázi mapy vyhledat. 
Pokud uživatel nevědomky vyhledává bod zájmu v nesprávné kategorii, musí si to 
uvědomit sám, není nijak upozorněn na to, že bod zájmu by mohl být k dispozici v jiné 
kategorii. V případě, že uživatel v poslední fázi úkolu zjistí, že pracuje s nesprávným 
bodem zájmu, může se rychle vrátit do seznamu výsledků vyhledávání a volbu napravit. 
Hodnocení: 3 
 Přiměřenost pro individualizaci: 
Nedostatky rozhraní v tomto směru jsou stejné, jako u vyhledávání adresy, týkají se 
designu a rozložení klávesnice. Stejně tak si uživatel nemůže zvolit vlastní označení 
kategorií a podkategorií bodů zájmu. 
Hodnocení: 1 
4.1.3 Rozhraní pro UC-03: Vyhledání bodu pomocí souřadnic 
 Přiměřenost pro úkol: 
Uživatelské rozhraní splňuje přesně to, co se od něj očekává. Umožňuje uživateli 
úspěšně zadat souřadnice a po potvrzení údajů daný bod vyhledat. Celý proces probíhá 
v rámci jediného dialogu, uživatel má tedy po celou dobu zadávání údajů na očích 




 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Informace, které uživatel od aplikace obdrží na začátku, jej provází po celou dobu 
zadávání údajů. Uživateli je přesně sděleno, do jakých částí dialogu je třeba zadat údaje. 
Jediným problémem je, že uživateli není předem sděleno, v jakém formátu má údaje 
zadávat. 
Hodnocení: 4 
 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Rozhraní umožňuje uživateli jednoduchou cestou úspěšně dokončit úkol, který spočívá 
v zadání zeměpisných souřadnic, které si uživatel přeje vyhledat. Data jsou dostatečně 
jasně strukturována, pole pro zadávání zeměpisné šířky a zeměpisné délky jsou 
dostatečně jasně odlišena. Uživatel má po celou dobu plnění úkolu přehled o všech 
údajích, které již zadal a může je jednoduchým způsobem upravit. 
Hodnocení: 4 
 Přiměřenost pro učení: 
Uživatel se úspěšným dokončením úkolu naučí, jakým způsobem je třeba údaje zadávat. 
Jedním úspěšně dokončeným úkolem se však naučí pouze jednu variantu formátu, ve 
kterém lze souřadnice zadávat. Pokud je třeba zadat údaje v jiném formátu, musí na tuto 
možnost uživatel přijít sám. 
Hodnocení: 3 
 Ovladatelnost: 
Ovládání rozhraní je velice jednoduché a nemělo by uživateli působit žádné problémy. 
V případě, že v průběhu zadávání údajů uživatel rozhraní opustí, zadané údaje zůstávají 
v příslušných polích uložené a uživatel tak při návratu do dialogu může pokračovat 




 Chybová odolnost: 
Pokud uživatel zjistí, že některý z údajů zadal chybně, může jej velmi jednoduchým 
způsobem opravit. Upozornění na případné chyby v tomto případě nemá větší smysl, 
protože systém nemůže nijak kontrolovat, zda uživatel opravdu zadal údaje, které zadat 
chtěl. 
Hodnocení: 5 
 Přiměřenost pro individualizaci: 
Uživatel si může zvolit formát, v jakém chce souřadnice zadat. Nevýhodou je, že formát 
uživatel nevolí předem, ale až při samotném zadávání údajů. Uživatel má možnost 
volby, zda začít zadáváním zeměpisné šířky, či zeměpisné délky. Co se týče designu 
klávesnice, která pro zadávání údajů slouží, uživatel nemá možnost klávesnici jakkoliv 
měnit v případě, že mu nevyhovuje. 
Hodnocení: 4 
4.1.4 Rozhraní pro UC-04: Vyhledání bodu pomocí online hledání 
 Přiměřenost pro úkol: 
Rozhraní pro online vyhledávání umožňuje uživateli zadat text a následně jej vyhledat, 
což je přesně cíl, se kterým uživatel do tohoto rozhraní vstupuje. Při zobrazení výsledků 
vyhledávání však uživatel již nemůže zkontrolovat, zda vyhledávaný text zadal správně 
a výsledky vyhledávání nelze nijak filtrovat, což při větším počtu vyhledaných položek 
může vést k nepřehlednosti. 
Hodnocení: 4 
 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Způsob, jakým rozhraní pro online vyhledávání funguje, je zřejmý na první pohled. 
Uživateli však není žádným způsobem sděleno, jaké nástroje jsou pro vyhledání 




 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Rozhraní umožňuje uživateli jednoduchým způsobem vyhledat zadaný text. Pokud 
uživatel vyhledání zadaného textu potvrdí, při zobrazení seznamu výsledků vyhledávání 
nemůže zadaný text nijak upravovat a výsledky vyhledávání nelze žádným způsobem 
filtrovat. 
Hodnocení: 3 
 Přiměřenost pro učení: 
Prvním úspěšným splněním úkolu si uživatel osvojí celý průběh online vyhledávání, 
který probíhá pokaždé stejným způsobem. 
Hodnocení: 5 
 Ovladatelnost: 
Silou stránkou ovladatelnosti rozhraní je jeho jednoduchost. Uživatel by s ovládáním 
rozhraní neměl mít žádné problémy. Slabší stránkou je, že v případě, že uživatel 
potřebuje po zobrazení výsledků vyhledávání zadaný text upravit, musí se vrátit do 
dialogu pro zadávání textu. 
Hodnocení: 4 
 Chybová odolnost: 
Pokud uživatel zjistí, že text zadal chybně ještě předtím, než spustí vyhledání zadaného 
textu, může jej jednoduchým způsobem upravit. Pokud však chybu zjistí až ve chvíli, 
kdy prochází výsledky vyhledávání, musí se vrátit o dialog zpět, aby mohl provést 
opravu. Pokud zadaný text není nalezen, uživateli není žádným způsobem sděleno, 
z jakých možných důvodů k tomu mohlo dojít. 
Hodnocení: 3 
 Přiměřenost pro individualizaci: 
Pro online vyhledávání jsou použity technologie Google a Foursquare. Uživatel bohužel 
nemá možnost volby, zda chce použít obě dostupné technologie, nebo jen jednu z nich. 
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Zároveň uživatel nemůže nijak ovlivnit kritérium, podle kterého jsou řazeny výsledky 
vyhledávání. Stejně jako u ostatních případů užití nemá uživatel možnost jakkoliv 
ovlivnit podobu a rozložení klávesnice. 
Hodnocení: 2 
4.1.5 Rozhraní pro UC-05: Vyhledání bodu pomocí historie 
 Přiměřenost pro úkol: 
Uživatelské rozhraní pro práci s historií umožňuje uživateli zobrazit seznam dříve 
vyhledaných bodů a prostřednictvím tohoto seznamu znovu vyhledat konkrétní bod. 
Historie je řazena od nejnovějších záznamů po nejstarší. Práce s rozhraním je velice 
jednoduchá a neměla by uživateli působit žádné potíže. 
Hodnocení: 5 
 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Práce s rozhraním je natolik jednoduchá, že nevyžaduje žádný další popis. Jedinou 
nevýhodou je, že není na první pohled zřejmé, podle jakého kritéria jsou položky 
seznamu historie seřazeny. 
Hodnocení: 4 
 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Rozhraní umožňuje uživateli dokončit úkol, který spočívá ve vyhledání bodu pomocí 
seznamu historie, nejjednodušším možným způsobem. Uživatel by mohl 
pravděpodobně očekávat, že v seznamu historie bude možné položky nějakým 
způsobem filtrovat, či řadit podle různých kritérií, což toto rozhraní neumožňuje. 
Hodnocení: 3 
 Přiměřenost pro učení: 
Uživatel si prvním úspěšným dokončením úkolu osvojí průběh procesu vyhledání bodu 





Uživatel by s ovládáním rozhraní neměl mít problémy v případě, že jeho cílem je 
vyhledat bod pomocí historie. Nevýhodou rozhraní v tomto ohledu je, že neumožňuje 
filtrování a řazení položek podle různých kritérií, takže v případě většího počtu položek 
může dojít k situaci, kdy uživatel musí seznam historie zdlouhavě procházet. Velkou 
nevýhodou je rovněž nemožnost mazat položky seznamu historie odděleně, je pouze 
možné smazat celý seznam historie najednou. 
Hodnocení: 3  
 Chybová odolnost: 
Pokud uživatel omylem provede volbu nesprávné položky ze seznamu historie, musí 
volbu zrušit. Po zrušení volby se uživatel nachází v nabídce Destinace a musí tedy 
znovu otevřít nabídku Historie a provést volbu znovu. Pokud uživatel omylem smaže 
seznam historie, není k dispozici žádný způsob, jak seznam obnovit do podoby před 
smazáním. Nedostatkem je také skutečnost, že smazání nevyžaduje od uživatele žádné 
potvrzení, může se tedy stát, že uživatel celý seznam smaže omylem a již jej nemůže 
obnovit. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro individualizaci: 
Prostor pro individualizaci ze strany uživatele je zde takřka nulový. Jak již bylo 
zmíněno, uživatel nemá možnost určit, podle jakých kritérií jsou položky seznamu 
seřazeny, ani je nelze nijak filtrovat. 
Hodnocení: 1 
4.1.6 Rozhraní pro UC-06: Přidání bodu do trasy 
 Přiměřenost pro úkol: 
Toto rozhraní slouží uživateli zejména k plánování složitějších tras s více průjezdními 
body. Přidání bodu do trasy funguje pokaždé na stejném principu a zahrnuje předešlé 
případy užití. Pokud se omezíme na samotné přidání bodu do trasy, lze říci, že pro tento 
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úkol je uživatelské rozhraní přiměřené. Pokud je ovšem následně potřeba změnit pozici 
bodu v trase, lze jednorázově provést posun bodu pouze o jednu pozici. Pokud tedy 
v trase s více body potřebujeme bod posunout o více pozic, musí se posunutí provádět 
opakovaně, dokud uživatel nedosáhne požadovaného stavu. 
Hodnocení: 3 
 Schopnost popisu vlastních funkcí: 
Při prvním vstupu do tohoto rozhraní je rozhraní zcela prázdné kromě ovládacích 
tlačítek na spodní liště. Uživatel musí sám odhadnout, že pro přidání bodu do trasy musí 
začít kliknutím na tlačítko „+“ na spodní liště. Uživateli není nijak předem sděleno, 
z jakých dílčích kroků se proces skládá a co všechno toto rozhraní umožňuje.  
Hodnocení: 1 
 Shoda s očekáváním uživatelů: 
Výsledný stav úspěšně dokončené práce s tímto rozhraním je, že v rozhraní je 
zobrazený přehled bodů trasy a uživatel může podobu trasy buďto upravit, nebo trasu 
naplánovat. Provádění úprav ovšem není tak flexibilní, jak by uživatel mohl očekávat 
(jak již bylo zmíněno, bod lze v trase jednorázově posunout pouze o jednu pozici). 
Zároveň uživatel nemá nikde možnost zobrazit si přehled dříve naplánovaných tras, což 
by bylo užitečné v případě, že uživatel často jezdí jednu určitou trasu. Pokud chce mít 
uživatel určitou trasu uloženou, musí ji uložit manuálně. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro učení: 
Toto uživatelské rozhraní má poměrně velký počet funkcí, ale uživatel nemá žádnou 
možnost se o těchto funkcích předem něco dozvědět. Uživatel se tedy vše musí naučit 
sám a vzhledem k množství dostupných funkcí je pravděpodobné, že během prvních 





Přestože rozhraní umožňuje uživateli celkem bez problému přidat bod do trasy, lze na 
ovládacích prvcích rozhraní najít nedostatky. Jak již bylo zmíněno, změna pozice bodu 
v trase není řešena úplně ideálním způsobem. To úzce souvisí i se změnou role v trase. 
Pokud chce uživatel změnit průjezdní bod na startovní bod, musí jej posunout na první 
pozici v trase, jiným způsobem toho uživatel dosáhnout nemůže. Ještě horší je situace 
v případě, kdy chce uživatel změnit průjezdní bod na průjezdní bod „Kolem“, 
v takovém případě musí uživatel bod smazat a znovu jej do trasy přidat. 
Hodnocení: 2 
 Chybová odolnost: 
Pokud uživatel zjistí, že některý z bodů trasy je chybný, musí po kliknutí na zvolený 
bod zvolit možnost „Nahradit“ a v podstatě znovu provést celý proces přidání bodu do 
trasy. Pokud uživatel omylem smaže přidané body, neexistuje rychlý způsob, jak je 
vrátit zpět – opět je třeba provést celý proces přidání bodu znovu. Mazání bodu 
nevyžaduje od uživatele žádné potvrzení. 
Hodnocení: 2 
 Přiměřenost pro individualizaci: 
Prostor pro individualizaci zde prakticky není. Rozhraní ovšem individualizaci žádným 
zásadním způsobem nevyžaduje. Za prostor pro individualizaci by se dala považovat 
možnost nastavit si vlastní označení bodu v trase v závislosti na jeho roli, ale tato 








4.2 Rozhodnutí o nutnosti změny 
Na základě hodnocení jednotlivých uživatelských rozhraní je nyní třeba rozhodnout, pro 
která z uživatelských rozhraní bude třeba navrhnout změny. Každé rozhraní bylo 
hodnoceno na základě 7 kritérií. 
Pro každé rozhraní bude každé kritérium ohodnoceno v rozsahu 1 – 5 bodů, maximum 
je tedy 35 bodů. Po konzultaci s vedením firmy bylo rozhodnuto, že pokud hodnocení 
nebude alespoň 60% z těchto 35 bodů, vyžaduje dané rozhraní změnu, která povede k 
zefektivnění práce s aplikací v souvisejícím případu užití. 
Celkové hodnocení jednotlivých uživatelských rozhraní je zaznamenáno v následující 
tabulce. 
Tabulka 17: Rozhodnutí o nutnosti změny hodnocených rozhraní. Zdroj: vlastní. 
Kritérium/Rozhraní UC-01 UC-02 UC-03 UC-04 UC-05 UC-06 
Přiměřenost pro úkol 4 3 5 4 5 3 
Schopnost popisu vlastních funkcí 2 2 4 4 4 1 
Shoda s očekáváním uživatelů 2 2 4 3 3 2 
Přiměřenost pro učení 1 1 3 5 5 1 
Ovladatelnost 3 3 5 4 3 2 
Chybová odolnost 2 3 5 3 2 2 
Přiměřenost pro individualizaci 1 1 4 2 1 3 
Počet bodů 15 15 30 25 23 14 
Maximum bodů 35 35 35 35 35 35 
Hodnocení 43% 43% 86% 71% 66% 40% 
Nutnost změny ANO ANO NE NE NE ANO 
 
Z tabulky vyplývá, že bude třeba provést změny uživatelských rozhraní souvisejících 
s následujícími případy užití: 
 UC-01: vyhledání adresy, 
 UC-02: vyhledání bodu zájmu, 
 UC-06: přidání bodu do trasy. 
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4.3 Návrh změn 
Tato část práce obsahuje návrh konkrétních změn uživatelských rozhraní, která změny 
vyžadují. Tyto změny by měly přispět k odstranění nedostatků, které byly zmíněny 
v rámci hodnocení jednotlivých uživatelských rozhraní. 
4.3.1 Změna rozhraní pro vyhledávání adresy 
Nejvýraznějším problémem tohoto rozhraní je, že uživatel nikde nemá možnost vidět 
zadanou adresu jako celek a rychle opravovat případné chyby. Proto navrhuji vytvořit 
zcela nový dialog, který bude základním stavebním kamenem nové podoby 
uživatelského rozhraní pro vyhledávání adresy. Rozložení a ovládací prvky 
navrhovaného dialogu jsou vidět na obrázku. 
 
Obrázek 18: Návrh nového dialogu pro vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
Tabulka 18: Popis nového dialogu pro vyhledání adresy. Zdroj: vlastní. 
1 
Pole pro zadání země. Po kliknutí na toto pole se zobrazí seznam zemí, pro které 
jsou nainstalované mapové podklady. 
2 
Pole pro zadání města nebo PSČ. Po kliknutí na toto pole se zobrazí dialog pro 
vyhledání města, jehož podobu oproti současnému stavu není třeba měnit. Toto 




Pole pro zadání ulice. Po kliknutí na toto pole se zobrazí dialog pro vyhledání 
ulice, jehož podobu oproti současnému stavu není třeba měnit. Toto pole bude 
zakázané, pokud není zadána země a město nebo PSČ. Pokud pro zadané město 
nejsou ulice dostupné, bude toto pole zakázané a bude v něm zobrazen text „Pro 
zadané město nejsou k dispozici ulice.“ 
4 
Tlačítka pro zobrazení nápovědy. Nápověda bude obsahovat informace o tom, 
jaké požadavky musí být splněny, aby bylo možné danou část adresy zadat. Pro 
jednotlivé části adresy bude nápověda vypadat následovně: 
 Město nebo PSČ: Pro zadání města nebo PSČ musí být zadána země. 
 Ulice: Pro zadání ulice musí být zadána země a město nebo PSČ. 
 Číslo domu: Pro zadání čísla domu musí být zadána země, město nebo 
PSČ a ulice (pokud jsou ulice k dispozici). Nesmí být zadána křižovatka. 
 Křižovatka: Pro zadání křižovatky musí být zadána země, město nebo 
PSČ a ulice (pokud jsou ulice k dispozici). Nesmí být zadáno číslo domu. 
Pokud nejsou k dispozici ulice, křižovatku není možné zadat. 
5 
Pole pro zadání čísla domu. Po kliknutí na toto pole bude zobrazen dialog pro 
vyhledání čísla domu, jehož podobu oproti současnému stavu není třeba měnit. 
Toto pole bude zakázané, pokud není zadána země, město nebo PSČ a ulice 
(pokud jsou ulice v mapě k dispozici). 
6 
Pole, které indikuje, zda jsou splněny minimální požadavky pro vyhledání adresy. 
Pokud lze adresu vyhledat, bude toto pole zeleně zaškrtnuto. Pokud adresu nelze 
vyhledat, bude v tomto poli červený křížek. 
7 
Tlačítko pro potvrzení vyhledání zadané adresy. Toto tlačítko bude zakázané, 
dokud nebudou splněny minimální požadavky pro vyhledání adresy. Po kliknutí 
na toto tlačítko bude zadaná adresa vyhledána a uživatel bude volit, co 
s vyhledanou adresou provést. Na výběr bude mít z následujících možností: 
 Navigovat: bude naplánována trasa z aktuální pozice na zadanou adresu. 
 Zobrazit v mapě: zadaná adresa bude zobrazena v mapě. 
 Přidat do trasy: uživatel zvolí roli zadané adresy v trase a následně bude 
adresa přidána do trasy. 
 Informace: Budou zobrazeny podrobné informace o zadané adrese, 
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včetně jejích zeměpisných souřadnic a bodů zájmu, které se v jejím 
nejbližším okolí nacházejí. 
 Uložit pozici: Zadaná adresa bude uložena do oblíbených. 
 Blokovat: Segment pozemní komunikace, na kterém se zadaná adresa 
nachází, bude zablokován a naplánované trasy se tomuto segmentu budou 
vyhýbat. 
8 
Pole po zadání křižovatky. Po kliknutí na toto pole se zobrazí dialog pro 
vyhledání křižovatky, který bude vypadat stejně, jako dialog pro vyhledání čísla 
domu. Toto pole bude zakázané, pokud není zadána alespoň země, město nebo 
PSČ a ulice. Pokud ulice nejsou v mapě k dispozici, nebude možné křižovatku 
zadat (pole bude zakázané a bude v něm zobrazena zpráva „Nejsou k dispozici 
ulice, křižovatku nelze zadat.“). 
9 
Tlačítko pro návrat do předchozí nabídky. Po kliknutí na toto tlačítko se uživatel 
vrátí do nabídky Destinace. Všechny údaje, které budou v dialogu pro 
vyhledávání adresy zadané, zůstanou uložené v příslušných polích. 
Přínosy nového návrhu pro toto rozhraní by měly být zejména následující: 
 Uživatel bude mít možnost vidět celou adresu pohromadě a strukturovanou 
podle jejích částí. To umožní rychlou opravu v případě, že uživatel zjistí chybu 
v některé z částí adresy. 
 Uživatel bude mít možnost zobrazit si nápovědu v případě, že mu stav některého 
z prvků dialogu nebude jasný. 
 Uživatel bude vědět, jaké jsou minimální požadavky pro vyhledání adresy. 
 Vyhledání každé z částí adresy bude fungovat na naprosto stejném principu. 
 Uživatel bude mít více možností volby akce pro vyhledanou adresu, než za 
stávajícího stavu. 
4.3.2 Změna rozhraní pro vyhledávání bodu zájmu 
Nevýhodou rozhraní pro vyhledání bodu zájmu je skutečnost, že pro každý krok volby 
je potřebný samostatný dialog, což vzhledem k vyššímu počtu kroků potřebných 
k dokončení úkolu může vést k určitému zmatení uživatele. Zároveň lze vyhledávat 
pouze v jedné kategorii, vyhledávat současně ve více kategoriích najednou není možné. 
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Jelikož filtrování podle podkategorií je již velmi podrobné a není vždy nutné je využít, 
nebude uživateli přímo nabízeno v průběhu práce s rozhraním. Tato možnost bude 
uživateli nabídnuta až po zobrazení výsledků vyhledávání pro případ, že by seznam 
nebyl dostatečně přehledný. Vměstnání celého procesu do jednoho dialogu by však 
mohlo vést k přehuštění dialogu tlačítky a volbami. Proto navrhuji vytvořit dva zcela 
nové dialogy, které zmíněné nedostatky odstraní nebo alespoň zmírní jejich dopad. 
Rovněž doporučuji zavést kategorie „Města a vesnice“ a „Ulice“, jelikož jde o místa, 
podle kterých se uživatel často orientuje. Rozložení prvků dialogu včetně jejich popisu 
je vidět na obrázku a v následující tabulce. 
 
Obrázek 19: Návrh prvního nového dialogu pro vyhledání bodu zájmu. Zdroj: vlastní. 
Tabulka 19: Popis prvního nového dialogu pro vyhledání bodu zájmu. Zdroj: vlastní. 
1 
Seznam dostupných kategorií bodů zájmu. Kliknutím na danou kategorii ji 
uživatel označí, aby byla zahrnuta ve vyhledávání. Označit lze více kategorií 
najednou. 
2 
Posuvník, který uživateli naznačuje, že v seznamu se lze posunout dolů a zvolit 
více kategorií, než je na první pohled vidět.  
3 
Pole, která indikují, zda bude příslušná kategorie zahrnuta ve vyhledávání. 
Výchozím stavem bude při prvním vstupu do dialogu, že jsou označeny všechny 
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kategorie. Vždy musí být označena alespoň jedna kategorie, aby bylo možné začít 
vyhledávání. Nebude tedy možné zrušit označení všech kategorií najednou. 
4 
Tlačítko pro zobrazení nápovědy pro práci s dialogem. V nápovědě bude 
popsáno, že pro vyhledání bodu je třeba mít označenu alespoň jednu 
z dostupných kategorií a že označení či zrušení označení lze provést kliknutím na 
danou kategorii v seznamu. 
5 
Volba kritéria vyhledávání. Zvoleno může být pouze jedno kritérium. Výchozí 
volbou při prvním vstupu uživatele do dialogu bude „Poblíž aktuální pozice“. 
6 
Tlačítko, které zahájí vyhledávání podle nastaveného kritéria a zvolených 
kategorií. Po kliknutí na toto tlačítko bude zobrazen seznam výsledků 
vyhledávání, který bude možné ještě dále filtrovat volbou dostupných 
podkategorií nebo pomocí zadávání hledaného textu. Pokud je jako kritérium 
vyhledávání zvoleno „Poblíž adresy“, zobrazí se ještě dialog pro vyhledání 
adresy, po jehož potvrzení se zobrazí seznam výsledků vyhledávání. 
7 
Tlačítko pro návrat do předchozí nabídky. Po kliknutí na toto tlačítko se uživatel 
vrátí do nabídky Destinace a stav dialogu bude uložen, aby uživatel po návratu do 
dialogu mohl začít práci ve stavu, ve kterém ji ukončil. 
Dialog, který bude uživateli zobrazen po kliknutí na tlačítko Vyhledat (pokud není 
zvoleno kritérium „Poblíž adresy“, v případě, že zvoleno je, bude ještě předtím 




Obrázek 20: Návrh druhého nového dialogu pro vyhledání bodu zájmu. Zdroj: vlastní. 
Tabulka 20: Popis druhého nového dialogu pro vyhledání bodu zájmu. Zdroj: vlastní. 
1 
Pole, kde se zobrazuje text zadávaný uživatelem. Kliknutím do tohoto pole se 
zobrazí klávesnice, pokud je právě skrytá. Současně se zadáváním textu se rovněž 
filtruje seznam výsledků vyhledávání. 
2 
Seznam výsledků vyhledávání. Pokud je zobrazena klávesnice, bude zde 
zobrazena pouze první položka seznamu, tj. bod zájmu, který nejlépe splňuje 
kritéria zadaná uživatelem. Pokud uživatel zadá text, který není nalezen, zobrazí 
se zde zpráva „Text nebyl nalezen, zkontrolujte zadaný text nebo upravte kritéria 
vyhledávání.“. Po kliknutí na vybranou položku uživatel přechází k volbě, co 
s vybranou položkou provést. Možnosti má následující: 
 Navigovat: bude naplánována trasa z aktuální pozice k vybranému bodu 
zájmu. 
 Zobrazit v mapě: vybraný bod zájmu bude zobrazen v mapě. 
 Přidat do trasy: uživatel zvolí roli vybraného bodu zájmu v trase a 
následně bude tento bod přidán do trasy. 
 Informace: Budou zobrazeny podrobné informace o vybraném bodu, 
včetně jeho zeměpisných souřadnic, dalších bodů zájmu, které se v jeho 
nejbližším okolí nacházejí, adresy bodu zájmu a případný kontakt na 
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personál zařízení, pokud to charakter bodu zájmu umožňuje. 
 Uložit pozici: Zadaný bod zájmu bude uložen do oblíbených. 
 Blokovat: Segment pozemní komunikace, na kterém se vybraný bod 
zájmu nachází, bude zablokován a naplánované trasy se tomuto segmentu 
budou vyhýbat. 
3 
Posuvník, který uživateli naznačuje, že v seznamu se lze posunout dolů a zobrazit 
více výsledků vyhledávání, než je na první pohled vidět. Posuvník bude možné 
použít pouze v případě, že je skrytá klávesnice. 
4 
Klávesnice pro zadávání hledaného textu. Výchozím stavem dialogu při prvním 
vstupu uživatele bude skrytá klávesnice. 
5 
Tlačítko, které uživateli umožňuje zvolit podrobnější filtrování výsledků 
vyhledávání. Konkrétně půjde o volbu podkategorií bodů zájmu. Volba 
podkategorií bude založena na stejném principu jako volba kategorií 
v předchozím dialogu. 
6 
Tlačítko pro skrytí klávesnice. Pokud je klávesnice skryta, bude název tlačítka 
„Zobrazit klávesnici“. 
7 
Tlačítko pro návrat do předchozí nabídky. Po kliknutí na toto tlačítko se uživatel 
vrací do dialogu pro volbu kritéria vyhledávání a kategorie bodů zájmu. 
Přínosy navržených dialogů by měly být především následující: 
 Oproti stávajícímu stavu se sníží počet dialogů, kterými uživatel musí projít pro 
úspěšné dokončení úkolu. 
 Uživatel bude moci zvolit více kategorií najednou, bude tedy mít větší volnost 
v nastavení parametrů, podle kterých proběhne vyhledávání. 
 V prvním z navržených dialogů bude uživatel mít možnost zobrazit si nápovědu, 
pomocí které získá základní povědomí o principech, na kterých je vyhledávání 
bodu zájmu založeno. 




4.3.3 Změna rozhraní pro plánování trasy 
Hlavním problémem tohoto rozhraní je, že přestože podporuje větší počet poměrně 
náročných procesů, neobsahuje žádný prvek, který by uživatele při vstupu do rozhraní 
nasměroval správným směrem. Proto navrhuji, aby měl základní dialog přednastavená 
pole pro start, průjezdní bod a cíl, s tím, že pole pro další průjezdní body do něj bude 
uživatel moci přidávat. Uživatel tak získá při vstupu do dialogu základní povědomí o 
tom, jak struktura trasy může vypadat. Důležitá bude rovněž kvalitní nápověda, aby 
uživatel měl možnost zjistit, jakým způsobem lze body do trasy přidat a jak trasu 
upravovat. Prvky dialogu a jejich rozložení jsou znázorněny na obrázku. 
 
Obrázek 21: Návrh nového dialogu pro přidání bodu do trasy. Zdroj: vlastní. 
Tabulka 21: Popis Návrh nového dialogu pro přidání bodu do trasy. Zdroj: vlastní. 
1 
Pole pro zadání startovní pozice. Po kliknutí do tohoto pole bude uživatel vyzván, 
aby zvolil metodu, jakou si přeje startovní pozici vyhledat a následně proběhne 
vyhledání bodu pomocí zvolené metody (na výběr bude vyhledání pomocí adresy, 
bodu zájmu, souřadnic, online hledání, historie, oblíbených). 
2 
Tlačítka pro zobrazení nápovědy. Jednotlivá tlačítka zobrazí následující 
informace: 
 1. tlačítko: „Kliknutím na tlačítko Start z GPS pozice můžete vyplnit do 
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pole pro zadání startovní pozice adresu vaší aktuální polohy.“. 
 2. tlačítko: „Kliknutím na tlačítko Přidat průjezdní bod přidáte do trasy 
bod, přes který naplánovaná trasa povede. Pokud není nutné, aby trasa 
vedla přímo tímto bodem, po kliknutí na tlačítko zvolte variantu 
‘Průjezdní bod Kolem’.”. 
 3. tlačítko: „Kliknutím na tlačítko Naplánovat zpětnou trasu můžete 
prohodit pořadí všech bodů trasy a naplánovat tak zpětnou trasu.“. 
3 
Prostor, ve kterém se v případě, že počet průjezdních bodů bude tak velký, že se 
všechny nevejdou na obrazovku, objeví posuvník, který uživateli naznačí, že 
v dialogu se lze posouvat.  
4 
Tlačítko, které spustí naplánovaní trasy. Pro naplánování trasy bude nutné mít 
zadaný alespoň start a cíl. Pokud některý z těchto požadavků nebude splněn, 
uživatel na to bude po kliknutí na toto tlačítko upozorněn a bude vyzván 
k doplnění potřebného údaje. Ohraničení pole, ve kterém bude potřebný údaj 
chybět, bude zvýrazněno červenou barvou. 
Pokud budou všechny potřebné údaje vyplněny, proběhne naplánování trasy. 
Trasa bude naplánována v několika variantách, které si uživatel bude moci 
prohlédnout v mapě a následně bude moci zvolit variantu, která mu nejvíce 
vyhovuje. 
5 Tlačítko, pomocí kterého lze uložit trasu pro pozdější načtení. 
6 
Po kliknutí na toto tlačítko se zobrazí seznam uložených tras, z něhož bude 
možné zvolit trasu pro nahrání do plánovacího dialogu. Pokud aplikace nenajde 
žádné uložené trasy, bude uživateli po kliknutí na tlačítko zobrazena zpráva 
„Nebyla nalezena žádná uložená trasa.“. 
7 
Tlačítko pro návrat do předchozí nabídky. Kliknutím na toto tlačítko se uživatel 
vrátí do nabídky Destinace. Údaje zadané v dialogu pro plánování trasy zůstanou 
uloženy. 
8 
Toto tlačítko umožní uživateli prohodit pořadí všech zadaných bodů trasy pro 
případ, že potřebuje rychle naplánovat zpětnou trasu. 
9 
Pole pro zadání cíle trasy. Po kliknutí do tohoto pole bude uživatel vyzván, aby 
zvolil metodu, jakou si přeje cíl trasy vyhledat a následně proběhne vyhledání 
bodu pomocí zvolené metody (na výběr bude vyhledání pomocí adresy, bodu 
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zájmu, souřadnic, online hledání, historie, oblíbených). 
10 
Pole pro přidání průjezdního bodu do trasy. Po kliknutí na toto tlačítko proběhne 
volba typu průjezdního bodu (uživatel může zvolit klasický průjezdní bod nebo 
průjezdní bod Kolem). Následovat bude volba metody vyhledání průjezdního 
bodu (na výběr bude vyhledání pomocí adresy, bodu zájmu, souřadnic, online 
hledání, historie, oblíbených). Po vyhledání bodu bude tento bod přidán do trasy 
na pozici nad toto tlačítko (tlačítko se tedy společně se sousedním tlačítkem 
Nápověda posune o řádek dolů, tak, aby tato dvě tlačítka byla vždy umístěna 
mezi posledním průjezdním bodem a cílem trasy). 
11 
Tlačítko, pomocí kterého bude možné do pole pro zadání startovního bodu 
automaticky vyplnit aktuální pozici uživatele. 
Přínosy tohoto návrhu by měly být především následující: 
 Uživatel bude mít při vstupu do rozhraní oproti stávajícímu stavu lepší 
povědomí o tom, jak je trasa strukturovaná a jak celý proces naplánování trasy 
funguje. 
 Uživatel se pomocí nápovědy bude moci dozvědět více o vybraných prvcích 
dialogu pro plánování trasy. 
 Uživatel bude moci jednodušším způsobem vyplnit startovní pozici v případě, že 
si přeje naplánovat trasu z aktuální pozice. 
 Uživatel bude mít možnost rychle prohodit pořadí bodů trasy pro případ, že si 
přeje naplánovat zpětnou trasu z původní destinace na původní startovní pozici. 
 Uživatel bude mít možnost dostat podrobnější zpětnou vazbu o tom, jaké jsou 
minimální požadavky pro úspěšné naplánování trasy. 
4.4 Doporučený způsob testování nového designu 
Aby se potvrdil skutečný přínos provedených změn, bude třeba provést testování 
nového návrhu, jelikož samotné tvrzení firmy, že změny přispějí ke zlepšení aplikace, 
nemusí být samo o sobě objektivní. Skutečný přínos navržených změn doporučuji ověřit 
nezávisle na sobě dvěma testovacími metodami, a to: 
 A/B testováním, 
 uživatelským testováním. 
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4.4.1 Návrh scénáře pro A/B testování 
Přestože je A/B testování užíváno převážně k testování webových stránek, lze jej 
aplikovat i na testování aplikace. Pro účely tohoto testu bude třeba stanovit variantu A, 
variantu B, kritérium konverze a časový rámec testu. Tyto parametry doporučuji 
stanovit následovně: 
 Varianta A: Variantou A bude stávající stav aplikace popsaný v analytické části 
práce. 
 Varianta B: Variantou B bude řešení zahrnující doporučené změny. 
 Kritérium konverze: Za konverzi bude považována situace, kdy uživatel po 
skončení zkušební verze aplikace zakoupí licenci, aby aplikaci mohl nadále 
používat. 
 Časový rámec testu: Test bude vyhodnocen poté, co si každou z verzí aplikace 
stáhne alespoň 1000 uživatelů. Dosažení tohoto počtu uživatelů je vzhledem 
k současnému průměrnému počtu stažení aplikace za týden reálné v rámci 2 
týdnů. 
Jelikož aplikace při prvním spuštění stahuje data potřebná pro její fungování ze serveru, 
bude o variantě, která bude nainstalována, rozhodnuto vždy před zahájením stahování 
těchto dat. Varianta bude každému uživateli přidělena zcela náhodně a na základě 
přidělené varianty se pak stáhnou potřebná data. Server bude po dobu 1 týdne po 
skončení zkušební doby, která činí 1 týden, uchovávat informace o tom, která varianta 
byla uživateli nainstalována. Po skončení zkušební doby bude zaznamenána informace 
o tom, zda uživatel do 1 týdne zakoupil licenci, která mu umožní aplikaci nadále 
používat a splnil tak kritérium konverze. Jelikož je licence vázaná na jednoznačný 
identifikátor zařízení, bude splnění tohoto kritéria sledováno pomocí identifikátoru 
zařízení, na kterém byla aktivována zkušební licence. Pokud na tomto zařízení bude ve 
stanoveném čase aktivována i neomezená licence, znamená to, že došlo ke konverzi. 
Míra konverze jednotlivých variant se následně porovná a na základě tohoto porovnání 
bude rozhodnuto, zda navržené změny přijmout. 
4.4.2 Návrh scénáře pro uživatelské testování 
Jelikož A/B testování umožní firmě pouze porovnat stávající stav aplikace s novým 
designem, doporučuji po skončení testování metodou A/B provést ještě uživatelské 
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testování. Tato varianta testování umožní zaměřit se na jednotlivé změny odděleně. 
V rámci uživatelského testování budou opět testovány obě varianty a účastníci budou 
požádáni o zpětnou vazbu v podobě informace, které řešení jim více vyhovuje a jak by 
jej případně ještě dále upravili.  Výhoda uživatelského testování spočívá v tom, že 
umožní odhalit nedostatky testované varianty ještě předtím, než bude daná varianta 
definitivně přijata, a tyto nedostatky pak bude možné odstranit v co nejkratším čase. 
 
Uživatelské testování bude probíhat ve třech fázích: 
 Získání účastníků testu: Každý ze zaměstnanců firmy se pokusí sehnat co 
nejvíce uživatelů ochotných zúčastnit se testování. Tato fáze testu by měla 
probíhat již během samotné implementace změn. V závislosti na počtu 
získaných účastníku pak účastníky doporučuji rozdělit do několika skupin. 
 Provedení testu: Uživatelské testování doporučuji provést v kancelářských 
prostorech firmy, kam budou všichni získaní účastníci pozváni. Samotné 
provedení testu bude spočívat v tom, že uživatelům budou zadány úkoly, které 
mají s aplikací provést. Úkoly by měly být následující: 
o vyhledat určitou adresu, 
o vyhledat určitý bod zájmu, 
o naplánovat trasu pomocí rozhraní pro plánování trasy. 
Průběhu testu bude přítomen předem určený zaměstnanec firmy, který bude 
účastníky při testu pozorovat a shromáždí od každého účastníka zpětnou vazbu. 
 Vyhodnocení testu: Po shromáždění zpětné vazby od všech účastníků testu 
budou výsledky vyhodnoceny a bude určeno, která varianta je více vyhovující a 
které z testovaných procesů vyžadují další úpravy. Tyto úpravy by se měly týkat 
procesů, které uživatelům činily nejvíce problémů a změny by měly být 
založeny na zpětné vazbě, která bude od účastníků testu získána.  
Na druhou a zároveň třetí fázi testování bude vyhrazen maximálně 1 týden. Výstupem 
uživatelského testování by měla být informace o tom, které řešení je více vyhovující, 
případně jak obě řešení co nejvhodnějším způsobem zkombinovat. Zároveň firma získá 
informace o tom, zda bude ve vybraném řešení vhodné provést jakékoliv další změny. 
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4.5 Ekonomické zhodnocení 
Důležitou součástí řešení je pro společnost ekonomické zhodnocení celého projektu, 
jenž spočívá v implementaci a otestování navržených změn pro vyvíjenou aplikaci. 
Právě ekonomické zhodnocení bude vedle potenciálního přínosu navržených změn 
důležitým faktorem při rozhodování, zda projekt realizovat. 
4.5.1 Kalkulace nákladů na implementaci a testování navržených změn 
Jelikož je předmětem návrhu produkt, který firma sama vyvíjí, odpadají jakékoliv 
náklady na využití externích služeb. Náklady na samotnou implementaci navržených 
změn tak mohou být stanoveny pouze na základě odhadu časové náročnosti realizace 
projektu. Tento odhad byl získán od zaměstnanců firmy, kteří by se na projektu podle 
předpokladů měli podílet. Implementace změn, která zahrnuje práci programátora, 
grafika by podle odhadu měla zabrat 1 týden. Dále je třeba nastavit server tak, aby bylo 
možné provést A/B testování. Tento úkol by mělo jít zvládnout během 1 pracovního dne 
a bude za něj odpovědný určený zaměstnanec z týmu vývojářů. Pro uživatelské 
testování, na které bude dohlížet předem určený člověk z týmu testerů, by mělo zabrat 
maximálně 1 týden včetně vyhodnocení výsledků testu. Průměrná hodinová mzda 
vývojáře ve firmě je odhadnuta na 200 Kč/hod a průměrná mzda testera na 150 Kč/hod. 
Celý projekt bude realizován pod dohledem vedoucího vývoje, jehož odhadovaná 
hodinová mzda je 250 Kč/hod. 
Tabulka 22: Odhad finanční náročnosti realizace navržených změn. Zdroj: vlastní. 
Činnost Člověkohodin Počet pracovníků Cena 
Implementace změn 40 1 8 000 Kč 
Grafický návrh rozhraní 40 1 8 000 Kč 
Nastavení serveru 8 1 1 600 Kč 
Testování 40 1 6 000 Kč 
Koordinace projektu 80 1 20 000 Kč 
Celková cena 43 600 Kč 
Odhad celkové ceny realizace projektu jsem tedy stanovil na 43 600 Kč. Odhad 
nepočítá s případnými komplikacemi, které by mohly prodloužit časovou náročnost 




Ve své diplomové práci jsem se zabýval analýzou současného stavu aplikace vyvíjené 
firmou Aponia Software s.r.o. a na základě této analýzy jsem navrhl změny, které by 
měly vést ke zlepšení v oblastech, které to vyžadují. Změny se týkaly jednotlivých 
uživatelských rozhraní, která souvisí s nejčastějšími případy užití vyvíjené aplikace. 
Důraz byl kladen hlavně na zpřehlednění a vstřícnost těchto uživatelských rozhraní 
k uživateli. Jelikož si firma zakládá na jednoduchosti a uživatelské přívětivosti své 
aplikace, snažil jsem se změny směrovat do této oblasti. 
Při návrhu jsem úzce spolupracoval s vedením firmy, aby bylo možné navržené změny 
co nejvíce přizpůsobit představě firmy o vzhledu a funkčnosti aplikace. 
Výsledkem této práce jsou tedy návrhy nových podob uživatelských rozhraní, které 
specifikují zejména rozložení a funkčnost ovládacích prvků jednotlivých dialogů. 
Konkrétní grafickou podobu těchto rozhraní ponechávám plně v kompetenci firemního 
grafika. 
Krokem vstříc uživateli by mělo být především poskytnutí kvalitnější nápovědy týkající 
se principů, na jakých důležité procesy aplikace fungují a také zjednodušení těchto 
procesů, které bude umožněno přestavbou vybraných rozhraní do navrhované podoby. 
Jelikož by měl být design aplikace zaměřený na uživatele, navrhl jsem, aby se na 
testování přínosu provedených změn sami uživatelé podíleli, protože věřím, že zpětná 
vazba získaná od uživatelů výrazně předčí jakkoliv kvalitní reporty od testerů, kteří jsou 
zvyklí s aplikací denně pracovat a nemusí tak vnímat některé její nedostatky. 
V rámci změn jednotlivých uživatelských rozhraní byly navrženy i zcela nové ovládací 
prvky, které by měly přispět k rozšíření funkčnosti aplikace a její větší oblíbenosti u 
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